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1) 


51ela Mulióecia 


Características. 
Serie SUNY 
Caja minitorre 
Disco Duro: 1Gb. 
Memoria RAM: 8MB. 
SVGA PCI 1 Mb. 
256 kb cache. 
Monitor SVGA14” 
(1024x768 0'28 d.p.) N.!. 
Teclado expandido 
105 teclas (compatible 
Windows 95'). 
1 Año de Garantía en 
piezas y mano de obra. 


EQUIPO JUMP SERIE SUNY 
Pentium 133 


124.000.. 


1.V.A. INCLUIDO 


GARANTIA 


Lab 0 ON 


RATON SERIE 625 Ptas IVA Inchado. Garartia 6 meses. 


Características. 
Serie NEON-Serie RIAL 
Caja semitorre. 
Disco Duro: 12 Gb. 
Memoria RAM: 

8 Mb (Serie NEON) 
16 Mb (Serie RIAL). 
SVGA PCI 1 Mb. 
Placa base con chipset 
Intel 430VX-256Kb 
cache burst pipeline. 
Monitor SVGA 14” 
(1024x768 0'28 d.p.)N.I 

EQUIPO JUMP SERIE NEON Pentium 133 Teclado expandido 


105 teclas 
1 34 500 (compatible Windows 95) 
” Ptas 5 Años de Garantía en 
1.V.A. INCLUIDO piezas y mano de obra 
S (1 Año en Disco Duro). 
EQUIPO JUMP SERIE RIAL Pentium 133 


141.500 ».. 


1.V.A. INCLUIDO 
EQUIPO JUMP SERIE RIAL Pentium 166 


158.000 .... 


1.V.A. INCLUIDO 


Moro Mokos, 16 - Tel (977) 32 


Sevi, 15 Pra. Nado) - Tel (550) 66 4721 
'Gregono Meranó, 43 - let (950) 22 8068 
Audo. Ancilucio. 92 - Tot (956) 26 19.02 
“Avda. Gran Copan, Y - Tot (957) 457679 
¡Camino de Rondo, 125 -Tet (956) 200054 
CJ Alhomar, 23 - Tel: (968) 25 86.02 
Mana, 2? - el: (959) 28 3084 
Alcalde Federico Molina, 48 - al (959) 226593 
Málón de Priego, 19 - Tel (983) 26 1605 
Guarmicos, 2 Tot (956) 34 0976 
€ lsgac Peral. 3 - Tel (953) 40 1046 
Aramedo Copuctinos. 6 - Te (58) 226 1428 
C/ Hora, 7 - Tel (55) 261 4821 
Reol. 51 - Tot (956) 8890.54 
Vigen de Lujén. 5 - ll, (96) 42800 17 
uk MortolO. BS - Tot (56).457 90.40 


Avda, Manwel Llanera, 36 - et (98) 59921 10 
Astunos, 18- Tal (98) 527 4101 


3 de Diciembre, 24- lt (971) 29 0704 
oranes, 47 - et (942) 23 81 09 


Octavo Cuanero, 23 Ta: (967) 505192 
Dela Mata. 41 Tel (920) 22 8070 
'Audo. República Argentina, 8 
1 


Tol (569) 
Paso de la Es Tot (926) 823058 
Colomba. 10- Tak (928) 21 49 31 


Pa Sa Ana, 2 Tel (920) 2009 19 
Cjunto a El Diario de Ava *) 
Pa Virgen del Maraono, 19-le. (947) 240102 
Lucas de Tuy. $ - Tot (987) 24 59 86, 
Mayor, 57 - Tol (379) 7606 28 
Pra, República Algeria. 4 


lu, 1611 (923% 095 


Son Quico, 2 Tel (980) 37 54 
Tol (08) 


pudo Pic 


Tol (980) 67 05 19 


Ple De los Micros, 7 - 1. (973) 26980 


Copuhans, 29 - Tel (9 


JAjcale Pérez Arda, 14 - let (981) 150117 
¡Ronda Outeto) 
Ava. dela Coruña. $3 - Tal (982) 210230 
'San Pocro de Mazonzo.19 TeL(981) 6945 88 
Barcelona, 48 - Tak (986) 421191 


General Yague, 52 - el (51) 57081 54 


Avda. Alonso XI, 17 - lot (568) 502753 
Antoneto Gálvez, - Tel: (968) 244384 


¡Duquesa dela Victor, 6 el(241) 259504 


nudo. Maporidad, 3 Tot (96) 240 2562 
05: 


Duque de Zoragozo, 2 Te (96 
AncbiÍpo Loaces, 9 Distbcord 
Tk. (96) 592 86 01 (Galera Pasadena) 


< 
“Albacete, A(DIstbuidores]let (96) 3602212 
Atboceto, 8 - Tel (96) 360 50:34 

Micer Mascó, 8 ot (96) 361 4087 
¡Conde Salvotlena, 17 - el: (96) 35191 96 


Estos precios pueden variar sin previo aviso. Ofertas váidas desde el 1-11: 
hasta el 30-11-96 o fin de existencias. Los PUR. son precios de venta reco- 


imendados por los ta”: 


IMPRESORA CANON BJC-210: COLOR Y MONOCROMO. 


IMPRESORA CANON BJC-4100: COLOR Inyección de burbujas monocro- 


E, mo. Resolución: 720x360 ppp. 
12 Cartuchos color nego Miltinoos) Velocidad: 3ppm. Alimentador 


Inyección de burbujas. Resolución: 720x360ppp. Sl de papel 100 hojas. 
Alimentador de 100 hojas. 1 Año de Garantía 
Velocidad 5 ppm en monocromo.1 Año de Garantía. 


-" 33,500- 525.800. 


IVA INCLUIDO 
P.V.R.: 38.860 Ptas. IVA INCLUIDO 


Novedad: Photorealism 
IMPRESORA CANON BJC-240 ; 


Inyección de burbuja color. 

¡AUN MAS CALIDAD DE IMPRESION! 
en papel normal, especial, transfer, 
transparente. Velocidad: 3ppm en 
monocromo. Resolución: 720x360ppp 


3 1.500.. 


La máxima calidad de impresión en color, PV.R.: 36.540 Ptas. IVA INCLUIDO. 
en inyección de burbujas y tamaño A3 3 Años de Garantía 


IMPRESORA CANON BJC-4550: 
A3 COLOR PHOTOREALISM 


Velocidad: 5ppm en monocromo. Alimentador: 100 hojas 


Novedad: Photorealism 
Resolución: 720x360 ppp IMPRESORA CANON BJC-4200 


Velocidad: 5ppm en 
MONOCrOMO. 

Alimentador: 100 hojas. 
Resolución: 720x360 ppp. 
CARTUCHO COLOR + 
NEGRO BC21 + 

CARTUCHO BC22. 
PHOTOREALISM 
INCLUIDOS. 


3 Años de Garantía 


Inyección de burbuja a color 


".94,900.. ""46.500.. 


P.V.R.: 63.684 Ptas. IVA INCLUIDO P.W.R.: 53.940 Ptas. [VA INCLUIDO 


Edita HOBBY PRESS. SA, 


Presidente 
María Andrino 

Consejero Delegado 
056 |. Gomez Centuñón 
Subdlrectores Generales. 
Domingo Gómez 

Amalio Gómez. 


Director 
Domingo Gómez 
Directora Adjunta 
Cristina M. Fernández 


Director de Arte: 
Jesús Caldero 
Autoedición 
Carmen Santomaría 
Álvaro Menéndez 


Rodactor Jete 
Javier de la Guardia. 
Redacción 

Oscar Santos 

Francisco L Bautista 
Francisco Delgado 

"Miguel Ángel Lucero (CD-ROM) 
Alfonso Urgel (CDROM) 


Secretaria de Redacción 
Laura González 


Directora Comercial 
Manía C. Perera 
Director de Publicidad 
Jerónimo Mediavia 


Coordinación de Producción 
Lola Blanco 

Departamento de Sistamas 
Javier del Val 


Fotógrato 
Pablo Abollado 


Corres 
Derek Dela Fuente (UK, 


Colaboredoros 
Fco, Javier Rodriguez 

José Maruel Murcz 

José Dominguez Alconchel 
Anselmo Trejo. 

Javier Guerroro 

Roberto Potenciano 
Roberto Yuste 

Juan A, Pascual Estapé 
Esteban Moreno Valdés. 
Rafael Hernández Moreno 
Fernando Herrera. 

Eduard Sánchez Palazon 
Sebastián González Andino 
Iñaki Otero 


Redacción y Publicidad 
C/ De los Ciruelos, n 4, 

San Sebastián de los Reyes 28700 
Madrid 

Tel. 654 81 99 / Fax; 654 75 58 


Distribución y Suscripciones 
HOBBY PRESS, 5. A.; S. S. de los Reyes 
(Madrid) Tel. 654 81 99 


Impresión 
Altamira, Ctra. Barcelona. Km.11:200 
28022 Madrid Tel. 747 33 33 


Transperto 
BOYACA Tel. 747 88.00 


Este publicación es miembro de la 
Asociación de Reystes de Información 


Conucioca por YD 


PCMANÍA no se hace necesanamente 
solidaria de las opiniones vertidas por 
sus colaboradores en los articulos 
firmados. Prohibida la reproducción por 
cualquier medio o Soporte de los 
contenidos de esta publicación, en todo o 
en parte, sin permiso del editor 


Deposito legal: M34844 92 


Esta Revista se imprime en Papel 
Ecológico Blanqueado sin cloro. 


lembre 1996 AÑO V 995 ptas. (IVA incluido) 


N2 50 Di 


pommanja 


(o Informe 0S/2 versión 4 


IBM acaba 
de lanzar al 
mercado una nueva versión de 
su Sistema Operativo 0S/2. En él, se 

incluyen importantes novedades como la integración de Internet, 
Netscape Navigator, o la tecnología VoiceType. ¿Cómo es 0S/2? ¿Qué 
ofrece al usuario? ¿Merece la pena? Estas y muchas más repuestas 
encontraréis en nuestras páginas. Un análisis a fondo dedicado a los 
que estéis pensando en una alternativa a Windows 95. 


SY Programación de juegos en Windows 95 


Windows 95 se perfila como la plataforma para el futuro de los videojuegos. Sus 
características le convierten en un modelo ideal para las nuevas generaciones de 
software de entretenimiento. No podía faltar en PCmanía una sección que 
inauguramos en este número y en la que os enseñaremos paso a paso como realizar 
vuestras propias rutinas para Windows 95. No os la perdáis. 


MMX o lo que es 
lo mismo, la 
tecnología que 
los nuevos 
Pentium multimedia 
incorporarán a partir del próximo 
año y que nos permitirá acceder a vídeo, 

sonido y alta resolución sin hacer uso de toda la. 
potencia de la CPU. Una revolución que Intel ha: 
anunciado llevará también el sucesor del Pentium sa 

PRO. Os contamos lo que representará para los 

ordenadores que se pondrán a la venta en el 97. 

Preparaos para un viaje al futuro de la informática ' 
de consumo. o 


y ñ 


6 Primera linea 
SIMO 96 es sólo el inicio de una de software para Windows. 
sección en la que repasamos la 
actualidad del hard y el soft. Lo 


Bo rrortas 


¡Bienvenidos a la nueva PCmanía! Seguro que os habéis sorprendido 
con el nuevo aspecto de vuestra revista favorita. Esperamos que os gus- 
te tanto como a nosotros. Por fuera y por dentro, porque los contenidos 
de este mes son muy especiales. Comenzamos con la tecnología MMX 


Os contamos los últimos secretos sobre los 


tt Nuevo nuevos Pentium multimedia. Hemos prepara- 
aspecto, do también un reportaje especial sobre la nue- 
nuevas va versión del OS/2 de IBM y, para satisfacer 
SOCcIoOnes, — vuestra curiosidad, hemos entrevistado a los 
nueva grandes del software de entretenimiento so- 
revista... » 


metiéndoles a un hábil interrogatorio sobre el 
T 


Internet, un interesante curso de programación de juegos para Win- 


futuro, el pasado y mucho más. También, estrenamos secciones sobre 
dows 95, nuevo consultorio y un espacio destinado al “high end” de la 


informática de consumo. Para que sepáis perfectamente en qué gastar 


vuestros dineros. Y, por supuesto, Expansión y A E: 


nen con lo mejor 


del momento. Nuestro viaje por la actualidad termina con los juegos 
más importantes con títulos como «Afterlife», «Harvester», «FIFA 97», 
«Crusader No Regret», «Rally Championship», «Fórmula 1 Manager», 
o «Gene Wars». Y no olvidamos el tema multimedia, ejemplo de ello 


son nuestros análisis de programas tales como «Sade Interactive», 


«Casper», «Exploradores del Nuevo Mundo», «Talk to me» 


En definitiva, una revista que no debéis perderos. 


herramienta de desinstalación 


48 Expansión 


190 Cibermanía 

Los mejores Webs estarán a 
vuestro alcance con tan sólo un 
modem, una conexión a 


En" 


Todos los nombres propios del software del 
entretenimiento han contestado a nuestras 


preguntas, y entre todas sus opiniones, 
hemos preparado un reportaje sobre cómo 
va a cambiar en los próximos meses el 
mercado. Enteraros de los secretos mejor 
guardados por Martin Kenwright, Peter 
Molyneux, Jon Ritman, Andy Hollis, David 
Perry, Peter Bilota, Richard Garriott, Tim 
Chaney, Vince Lee, Frederick Raynal, lan 
Stewart y Paul Peterson. 


BOE aa venia 


En los dos CD-ROMs que 
hemos incluido en este 
número de la revista os 
encontraréis el mejor 
software del momento 
junto a una aplicación 
dedicada al grupo musical 
Los Héroes del Silencio. 


presentar. Las noticias de 
días. 


32 A examen 


otros, Accent Duo, un 
procesador de textos con 
traducción simultánea, 


potencia, y WinDelete, una 


que vendrá y lo que se acaba de 


actualidad que os mantendrán en 
la onda durante los próximos 30 


En este número han pasado 
por las manos, y ordenadores, 
de nuestros expertos, entre 


Photolmpact, un software de 
retoque de imágenes de gran 


El hardware es una parte 
importante de vuestro PC y a 
ella dedicamos esta sección. 
Este mes: Sound Blaster 
InternetED, una tarjeta de 
Creative con software especial 
para la red de redes, Maverick 
12x, un lector CD-ROM de 
prestaciones casi impensables 
hasta hace unos meses, Aptiva 
de IBM, todo un señor 
ordenador con el que el gigante 
azul intenta demostrar que 
apuesta por el multimedia, y el 
grabador de CD Plasmon, una 
unidad CD-R. 


Internet y estas páginas de 
vuestra revista favorita. 


262 High end 

Si teníais dudas sobre si lo que 
os ofrecen como lo mejor de lo 
mejor es realmente el “top” en 
informática daros una paseo 
por esta nueva sección. Os 
mostramos los productos que 
transformarán vuestro PC en la 
mejor máquina. 


PRIMERA 


n esta ocasión, SIMO ha es 
E: distribuido en siete pa 

bellones que contaban con 
casi 38.000 metros cuadrados de 
exposición. Divididos en áre: 
máticas, las zonas quedaron clasi 
ficadas en informática y hardware, 
incluyendo la Macworld Exposi 
tion; Software de consumo: Soft 
ware profesional con áreas dedica 
das a Autodesk, Windows y Pymes 
españolas desarrolladoras de soft 
ware; Telecomunicaciones; Infor- 
mática electrónica y Bases de da 
tos con Internet Mobile y colegios 
profesionales y, por último, Repro- 
grafía y Ofimática. 

Seiscientos expositores se dieron 
cita en el recinto, mostrando con 
gran despliegue de medios su gama 
de productos de todo tipo. Allí esta- 
ban IBM, Microsoft, Compaq, Dell 
y, como no, una nutrida representa- 
ción del sector de la informática de 
entretenimiento en España. Com- 
pañías como Electronic Arts, 
Proeinsa, Anaya Interactiva, 
Friendware, Erbe, Dinamic Multi 


1e- 


6 POMANÍA 


ÍNEA 


Madrid, capital de la informática 


SIMO TCI 96 


Durante los días 5 al 10 de noviembre ha 
tenido lugar en el Parque Ferial Juan Carlos | 
de la capital de España la nueva edición, y van 
ya 36, de la Feria Internacional de Informática, 
multimedia y comunicaciones SIMO TCI. Un 
espectáculo al que no hemos faltado y 
del que os daremos completa 
información en PCmanía 51, el mes 
que viene. Hasta entonces, aquí tenéis 


un adelanto. 


media o Coktel Educative se code- 
alan con las grandes multinaciona 
les. Algunas de las más impo 
tes novedades han sido: la entrada 
del DVD ROM en el sector infor- 
mático por parte de Pioneer y To- 
shiba; la inauguración “oficial” de 
la gama de PCs de OKT, la impara- 
ble irrupción de Friendware en el 
mercado internacional con el juego 
de producción nacional «Blade»; la 
nueva gama de ordenadores Aptiva 
de IBM; el nuevo Panda antivirus 
preparado para detectar virus pro- 
cedentes de Internet, también Mi- 
crosoft presentaba Encarta 97..., y 
mucho más. Todo un despliegue de 
productos y servicios de los que os 
hablaremos en PCmanía 51 


A —————— 


Microsoft rediseña 
OFFICE 


http//www.microsoft.com 


El paquete Office de Microsoft es 
uno de los más utilizados en el ám- 
bito de las SoHo y entornos do- 
mésticos. Office 95, lanzado de 
forma simultánea a Windows 95, 
fue un hito en la evolución del po- 
pular software y ahora, tras un año 
de trabajo, Microsoft anuncia el 
nuevo Office 97. 

Pero, ¿qué ofrece Office 977 
Pues muchas novedades. Una de 
las principales es la integración de 
herramientas Internet e intranet 
dentro del software, Ahora se pue- 
de trabajar para la “red” con mu- 
cha facilidad. Sobre todo porque 
Office 97 es todavía más sencillo 
de emplear que sus predecesores. 
Los asistentes se han rediseñado 
por completo y ofrecen funcionali- 
dades “inteligentes”. Además, han 
sido dotados de personalidad, y 
animación, transformándose en 
personajes que aparecen en una 
ventana del escritorio y aconsejan 
al usuario sobre los pasos a seguir 
de forma interactiva. 

Office 97 estará disponible a en- 
tre enero y febrero, e incluirá una 
nueva herramienta denominada 
OutLook. OutLook es una agenda 
que permite incluso gestión de co- 


rreo electrónico y desde la que se 
puede acceder al resto de las apli- 
caciones de Office. Éstas serán, co- 
mo es habitual: Word, Excel, Ac- 
cess y PowerPoint. 

Las novedades de Microsoft pa- 
ra el próximo año no se detienen en 
Office 97 ya que dos nuevos pa- 
quetes aparecerán sobre las mis- 
mas fechas con una clara vocación 
de integración con éste. Sus nom- 


bres son Pu- 
RO A 11 


lali blisher 97 y 
Front Page. 

El primero 
ya es conoci- 
do, un softwa- 
re para edición 


il p | 
como un CD-ROM, tarjeta de sonido, módem, conexión a | 
Intemet, ica petiso, software para trabajar. Todo ya | 


electrónica, 
mientras que 
Front Page se- 
| rá una herra- 


instalado y funcionando perfectamente de modo que el usuano no 
necesite poseer ningún tipo de conocimiento para poder disfrutar 
de las posibilidades de un ordenador. 


mienta para 
á diseñar pági- 


Ad, nas web. 


breves 


para QUARKXPRESS 


Quarklmmedia 1.0 es un nuevo producto de 
Quark Inc., distribuido en nuestro país por 
Q Systems, que ofrece, en conjunto con 
QuarkXPress 3.32 o posterior, facilidades 
exclusivas para el diseño de aplicaciones 
multimedia. El producto se ofrece en 
castellano para Macintosh a partir de este 
¡mes y se espera de inmediato la versión 
Windows. El precio, aún no anunciado, será 
similar al de QuarkXPress. Si necesitáis 
más información podéis viajar hasta la 
dirección http://www. quark.com. 


Plugin 


Este sugerente nombre, Plugin, es el que 
Claris ha dado a su nuevo servicio de 
asistencia técnica en España. El teléfono 
para usar Plugin es el (93) 218 50 04, el 
fax (93) 218 75 89, la dirección de correo 
electrónico pluginOntwk.es y el Web es 
http://www.ntwk.es /plugin. 


Nuevos notebooks 
de TEXAS INSTRUMENTS 


Texas Instruments ha renovado su gama 
de Notebooks denominada Extensa. Los 
Extensa 600 y 650 están basados en 
Pentium de 120MHz hasta 133MHz, 
tienen 8Mbytes o 16Mbytes de RAM y 
disco duro de 810Mbytes o 1.35Gbytes. 
Se entregan con tarjeta de sonido de 16 
bits y Windows 3.11 o Windows 95. Los 
precios son de 239.000 pesetas para el 
modelo más básico y 439.000 para el 
650CD. Los precios son sin |.V.A. 


El mejor shareware 


Aparece el nuevo CD-ROM de Kender BBS 
con más de 1.300 Mb del mejor shareware 
del mercado. Son más de 7.000 ficheros 
con su correspondiente descripción en 2 
CD-ROMs y divididos en categorías como 
0S/2, gráficos, programación, juegos, 
utilidades. El precio del Kender CD-ROM vol. 
3/96 es de 5.500 pesetas más 1.V.A. Y la 
dirección Intemet es http:/ /www.kender.es. 


PRIMERA 


breves 


El conocido Antivirus Artemis de Panda 
software cambia su nombre y pasa a 
denominarse Panda Anti Virus. La amplia 
gama de productos se mantiene y 
continúan existiendo versiones para DOS 
y Windows 3.x, Windows 95, 0S/2 y 
Network multiplataforma. 


ZIP como unidad A 


Un acuerdo entre lOMega y los fabricantes 
de BIOS American Megatrends y Phoenix 
Technologies permitirá que a primeros de 
año se puedan vender ordenadores con 
unidades ZIP internas “bootables”. 


COREL vuelve a la carga 


CorelDRAW versión 7 es ya una realidad. 
El paquete completo lo forman 
CorelDRAW, Corel PHOTO-PAINT y 
CorelDREAM 3D. Correrá en Windows 95 
y Windows NT, estará disponible a finales 
del mes de noviembre. La dirección de 
Corel en Internet es 
http://www.corel.com. 


II CONCURSO MUSICAL DE 
FICHEROS MOD 


Los ganadores de este mes de la tarjeta 
Sound Blaster 32 de Creative Labs son: 


Alcázar de San Juan (Ciudad Real) 


Y el ganador del sintetizador musical 
Sound Canvas SK-50 de Roland es: 


Ricardo Tena García 
Eden voices (edevo.s3m) 
Tarrasa (Barcelona) 


Nuestra enhorabuena a los tres y 
especialmente a nuestro amigo Ricardo. 


Alta resolución digital 


http://www.cliche-net.com/naga 


Naga, importador de los monitores 
Proview, ha comenzado la distribu- 
ción del nuevo modelo de la compa- 
ñía PV-1448A. Este nuevo aparato 
de 14” cumple con las normas inter- 


Estudio multimedia 


http: //www.macromedia.com 


FreeHand Graphics Studio 7 es la 
nueva versión de la conocida suite 
de Macromedia para autoedición. 
Las nuevas funcionalidades de es- 
te paquete permiten el diseño de 
páginas Web. La suite incluye 
FrecHand 7, Xres 3. Extreme 3D 2 
y Fontographer 4.1. FreeHand 
Graphics Studio 7 soporta Shock- 
wave en todas sus aplicaciones 
Cada uno de los programas que in- 
cluye la suite ha sido mejorado in- 


nacionales de baja ra 
diación e incluye tam- 
bién la tecnología ne- 
cesaria para soportar 
Power Saving y 
Energy Star, especifi 
caciones de reducción 
de consumo. Asimis- 
mo el PV-1448A lleva 
altavoces incorpora- 
dos y permite trabajar 
aprovechando la pan: 
talla completa. La re- 
solución máxima del monitor es 
1024x768 con un punto de 0.28 no 
entrelazado y 100Hz de refresco de 
pantalla para evitar molestos parpa- 
deos. Ofrece también O.S.D., con- 
trol en pantalla, para contraste, bri- 
llo, fase horizontal, V Center, Y 
Size, control trapezoidal y rotación 
manual Degaus. 


ll dividualmente además de 
facilitada su integración 

FrecHand 7 importa y ex 

porta ahora los formatos 
más usados en Internet, 
ofrece presentación previa 
de los archivos que se im- 

portan, color total en el au: 

totrazado e incluye sopor- 

te Apple Color Sync y 
Kodak Digital Science 
ICC. En X Res 3 se ha in- 
corporado ahora la posibi- 
lidad de importar ficheros 
Photoshop 3.0 con capas, 
transparencias y modos 
suavizados, rasteriza gráficos de vec- 
tores completos creados con Free- 
Hand, QuarkXpress, Pagemaker e 
Mlustrator con integración del RIP de 
Postscript nivel dos. Extreme 3D per- 
mite animaciones en 3D en páginas 
web con total compatibilidad con Di- 
rector, Authorware y Shockwave. Esta 
suite estará disponible para Windows 
95 en inglés en noviembre y, en enero 
en castellano, a 130.000 pesetas. 


CON PIPO, APRENDER Y 


JUEGA cos PIPO. JUGAR ES 
CIUDAD LO MISMO 


De2a8 años ; VEN A JUGAR | 
EL, 


» La colección de Pipo está pensada para los pequeños e 
de la casa, con diferentes objetos lúdicos y didácticos. 


» Desde la panorámica inicial de la ciudad, accedemos a 


las distintas escenas y también a nuevos y divertidos juegos. PIPO 1 e 

* En cada lugar hay un juego escondido diferente po 5 

con el que aprenden palabras, sumas, restas, multiplicaciones... “VEN A JUGAR CON PIPO” 

+ El niño no necesita saber leer para jugar. Mientras juega aprende a leer. Más de 15 juegos para aprender 
» Mediante el botón de niveles se adaptan los juegos a cada niño. AHORA TAMBIÉN 

En cada juego se visualizan el número de aciertos y errores EN INGLES Y CASTELLANO 


SI QUIERES HABLAR CON Disponible en todos los centros: 


PIPO Y SABER DÓNDE 
ENCONTRARLE LLAMA AL TOYS S ; Y 
902 221331 v - YS US 


WEB: http//Awww.cibal.es For el hecho de presentar esta página 


Distribuido por: ¡q en cualquier centro Toys'r'Us conseguirás 
£ M cad 1 P un maravilloso regalo directo. 
A so co 


Promoción disponible hasta agotar existencias 


PRIMERA Minea 


Photoshop Light 


http://www.adobe,com 


Adobe acaba de lanzar Adobe 
PhotoDeLuxe 1.0, Se trata de un 
software de retoque fotográfico 
con algunas de las opciones que 
han hecho mundialmente famoso 
a Photoshop. Adobe PhotoDeLu- 
xe cuenta con un interfaz que 
guía a los usuarios a través de un 
sencillo interfaz. El software in- 
corpora cientos de plantillas, 
imágenes clip art, cinco efectos 
especiales de la colección KPT 
Cool Effects de MetaTools, fun- 
ción de protector de pantallas y 
una opción de pase de diapositi- 
vas, Adobe PhotoDeLuxe tam- 
bién admite plug-in de terceras 
partes diseñados para Photoshop. 
Requiere para funcionar 486 o 
superior, con 8 Mbytes de RAM, 
Windows 3.x o Windows 95 y 45 
Mbytes libres en el disco duro. El 
software está ya disponible en 
castellano. 


Tecnología multiplataforma 


l laopinion.pemania(Qhobbypress.es 


serán capac 
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Y que no llega. IB» 
to de sus primera 
diados del próximo 
gama alta que 


a iniciativa a la que el u: o fina 
ciones todavia para al 

gedoras mi 
rvidores y todos 1 
O Windows 95 o OS/2 o E r 
un Macintosh. Mientras, los programadores, los gurús 


primeras super-comp 
toda seguridad 
la miel en los labios 


Programar en JAVA 


http//microsoft.com/visualj/ 


Microsoft acaba de anunciar la disponibilidad de su herra- 
mienta de desarrollo Visual J++en nuestro país. Este es el 
primer software capaz de crear applets compatibles con Ja- 
va y extensiones con tecnologías Active X. Junto a Visual 
J4+, el paquete ofrece software de terceras partes con im- 


portantes funcionalidades. Este es: Jamba de AimTech 
Corp., un programa de efectos gráficos con asistente de 


aplicaciones para el usuario; Asistente de Mail de neural Applications Corp, que permite crear 
cuadros de diálogo de correo para incluir en aplicaciones y applets Java; la librería genérica Ja- 
va de Object Space. datos y algoritmos para que el programador mejore su código; Liquid Mo- 
tion de Dimension X, una herramienta para crear animaciones en 2D en Java; y J Designs Pro de 
Bulletproof Corp, una aplicación de bases de datos que es capaz de unir páginas HTML a un ser- 


vidor para buscar información. 


Visual J++ tiene un precio aproximado de 17.900 pesetas e incluye el libro “learn Java now”. 


ZETA MULTIMEDIA 


ESKY Más CD-ROMs 


de Zeta Multimedia 


hrrp//wwwzetamultimedia.com 


El ya amplio catálogo de Zeta 
multimedia se amplía aún más 
con los próximos lanzamientos 
de Atlas del mundo, Aves, Feli- 
nos, Conexiones, Desastre cli- 
mático y Salvaje. El primer tí- 
tulo, con un precio de 14.900. 


ado el lanzamien 
forma hasta me: br 


Mpple han retra 


quel 


ma serán 


incluye 600 mapas diseñados es- 
pecíficamente para el producto, un 
diccionario geográfico de 250,000 
términos y más de 250 fotografí- 
as. Aves y felinos, de la conocida 
editorial Dorling Kindersley, serán 
dos CD-ROMs en los que la natu- 
raleza protagonizará una visita a 
un interesante museo virtual; y, 
por último, los tres títulos finales 
representan los nuevos lanzamien- 
tos de la colección multimedia de 
Discovery Channel. 


Se mundo del software, tienden a unificar criterios. Esa 
s la idea de Java. Internet es el gran aglutinador de tec- 
Hulk y el reto es conseguir que la información que 
en la red sea accesible desde cualquier tipo de hard- 
PF. Ahí es donde Java tiene la Última palabra. Sun Mi- 
vién está desarrollando, se comercializará 
», JavaChip, en el que está implementa- 
y revolucionario lenguaje. Ése es el ca- 
Ina vez más es Internet quien tiene que 
WM igante. Y es que la red de redes está 
mbiando la forma de entender la informática, y mien- 
compañias como IBM y Apple continúan dando vuek- 
tas a cómo conseguir lo que parece hasta ahora imposi- 
ble, la necesidad de Internet y conexión mundial 
consigue que otras empresas alcancen lo inalcanzable. 
¿Tan díficil es hacer una máquina multiplataforma? ¿o es 
que a alguien le interesa que no aparezca? Los designios 
con de Mr Gates, el gran triple seis de la era informática, son 
con  inescrutables, y mientras inaugura su nueva mansión ha- 
brá más de uno que también le echará la culpa al bueno 
de Billy de los errores de su más directa competencia. 


Windows es tanto una marta como tna marca 
on marcas de Sony Emertarement 


A 


.GA Mega Drive y SEGA Satin son marcas e Saga Enterprses Le y 


FA SPORTS, ellogo de EA SPORTS. y Motianilercing son marcas de Electronic At + Electronic Arts e“ TS IN THE GAME, (TN THE GANE” son marcas regadas de Secron 
reoistrada de Microsoft Corporation en los Estados Unidos Ja omo panes. SEGA A - 


Edito y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE fucade Ri jes 2 1-1 
HÉrONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 


Distribuido en Argentino por: MICROBYTE. Son José 525 (1076) BS. AS. Argentino. Te: 541-381 0256. Fax.: 541- 381 5562 


> FIFA; 


¡Vive toda la pasión del fútbol! 


Llega FIFA 97. Un juego 
sorprendente y completa- 
mente nuevo desarrollado 
usando toda la potencia de 
los 32 bits, La captura digital 
de las habilidades con el 
balón de David Ginola ofrece 
Un realismo total en los 
movimientos, mientras que la 
tecnología MotionBlending” 


ha modelado jugadores de 
increible suavidad y 
definición. 

Además, el innovador 
modo “alta velocidad” 
permite una jugabilidad tipo 
arcade muy rápida que se 
añade a la sofisticada 
simulación por la que 
FIFA es legendario. 


+» Opciones de juego 
en pista cubierta 
o estadio a cielo 
abierto. 

+ NUEVA y mejorada Q 
jugabilidad. 

+ Animaciones 3D 
poligonales en tiempo real, 
capturadas de David 
Ginola. 


¡Ni siquiera el fútbol real te 

ofrece tanto! 

+ Más de 4.000 jugadores con 
nombres reales. 

+ 12 ligas internacionales. 

+ 70 selecciones nacionales. 

+ Opción Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

* Configura tus propios 
jugadores (en 16 bits). 


WINDOWS 95 

PCccD 

Mega Drive"" 

Super NES" 

PlayStation”" 

Sega Saturn” z 


TRAD 
26 


a SPORTS 


NEA MADDEN PGA 
LIVE: E TO 


. IF IT'S IN THE GAME, 
NHL IT'S IN THE GAME?” 


2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fox 91-754 52 6 


UR 


PRIMERA Mlinea 


“Los knowbots son 
programas autónomos 
capaces de aprender de la 
experiencia y de adaptarse 
a las nuevas situaciones” 


Patio Maes. 
institoto de Tecnología de Messachnesato- 


rt Futura nos ha presenta: 
do las tendencias más van- 
guardistas de infografía en 


España, las creaciones de Chico 
MacMuntrie, los knowbots que vi- 
ven en Internet, los estudios de Je- 
sús Alido sobre la “Navegación 
virtual por Ondas Cerebrales”, el 
“Midiverso” de Juan Antonio 
Lleó, los espacios virtuales de Li- 
bres para siempre, “El sueño de 
Leonardo” de los canarios Virtual 
Graphics, las obras estereoscópi- 
cas del grupo Dijo el Monje -for- 
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mado por tres humanos y cuatro 
máquinas-, y los consejos creati- 
vos de los responsables de Pixar... 

En esta edición, los asistentes al 
festival del arte electrónico han te- 
nido ocasión de ver en acción a las 
criaturas artificiales que habitan en 
el ciberespacio, los knowbots, que 
buscan información sobre todos 
los temas, costumbres, preferen- 
cias y necesidades de sus amos. 
Han podido disfrutar con los es- 
queletos cornudos de MacMurtrie 
que a modo de tribu de huesos me- 


Ha llegado a su fin la séptima 
edición de Art Futura que en esta 
ocasión ha tenido lugar en el marco 
incomparable del Círculo de Bellas 
Artes de Madrid. En la retina de los 
incontables asistentes aún persiste 
el increíble desorden social de los 
robots de Chico MacMurtrie en su 
“Evolución amórfica”, y la disciplina 
interactiva de los knowbots, los 
mejores asistentes personales para 


los usuarios de Internet. 


tálicos se mueven al ritmo de tam- 
tam, en lo que constituye una dan- 
za espasmódica de seres que van 
desde los 80 centímetros a los 10 
metros de alzado. 

Se han presentado en sociedad 
los knowbots que responden al 
nombre de BargainFinder, repre- 
sentado en la red como una esfera 
amarilla con un casco de minero y 
que se encarga de buscar CDs a 
buen precio en la red de redes. 
Otro más inteligente es ShopBot, 
capaz de aprender de sus errores y 


burlar a interlocutores impertinen 
tes. Pero, sin duda, el más asom 
broso es Phileas Fogg que recorre 
Internet visitando unas cámaras, 
llamadas livecams O netcams, que 
recogen imágenes en directo de di- 
ferentes lugares del mundo. Poste- 
riormente, las clasifica y ordena 
para componer secuencias anima: 

das de 80 segundos a modo de re- 
sumen de lo que sucede simulta- 
neamente en diferentes lugares del 
planeta. Lo que ha llamado Anto» 
nio Morales “La vuelta al mundo 
en 80 segundos” 

Teknoland ha mostrado “Sus. 

pects on line”, juego on line en In- 
ternet, programado con Lynux, en 
el que tenemos que investigar y 
compartir información con otros 
jugadores para encontrar a los sos- 
pechosos de un crimen -para más 
información podéis conectar con 
la dirección http://www.tekno- 

land.es-, En el ámbito de las pro- 
yecciones, el Art Futura Show hi- 
zo llegar al gran público las 
últimas creaciones visuales, tan 


Los visitantes al evento, tuvieron ocasión de experimentar la sensación que se tiene al encontrarse en un entorno virtual, 
que cada día se puede ver por televisión, en espacios como el representado en los programas que ofrecen información meteorológica. 


impactantes como el “Walking 
Around” de César Cabaños. Teles- 
pacio, la tienda viral de Telefó- 
nica en colaboración con Realidad 
Virtual Asociados y E-Space, tam- 
bién tuvo su lugar en el evento. 
Art Futura se confirma así como 
el tercer pilar básico, junto con 
Imagina y el Siggraph, sobre el que 
se apoya del arte electrónico y las 
nuevas tecnologías informáticas. 


similar al 


PRIMERA 


Llega Direct X 3.0 Menús en castellano 


htrp://www.microsoft.com/mediadew/ o 


http//www.microsoft.com/gamesdev/ ¿Cuántas veces os habéis perdido 
por los menús de un programa por [$ 

La versión 3.0 de los APIS Direct X para Windows 95 de Microsoft ya es- no tener conocimientos de inglés? al 
tá disponible. Direct X incluye Direct Play, API para juegos en Internet y Pues tranquilos porque Babel , 
servicios on line; Direct Input, que permite recoger información en tiem- Software tiene la solución y ésta 
po real del ratón, teclado y joysticks; Direct Sound, drivers de sonido y se llama WinBabel. ¿Qué es WinBabel? Pues ni más ni me- 
mezclador en modo kemel; Direct Draw, API para gráficos en 2D y Di- nos que un programa residente para Windows que es cap: 
rect 3D. un motor de rendering para gráficos 3D en tiempo real. de traducir los menús de nuestras aplicaciones. La pregun- 


ta es ¿funciona? Pues sí, y lo hace razonablemente bien. 
Cuenta entre sus ventajas ocupar poco, viene en un simple 
disquete, acepta 8 lenguas diferen 
tes a saber: español, inglés, alemán, 
portugués, francés, catalán, euskera 
e italiano, y admite que le añadamos 
nuestros propios términos para am- 
pliar el diccionario. El P.V.P. de 
WinBabel es de 6.900 pesetas y re- 
quiere como mínimo para funcionar 
un 486 con 4 megas de RAM. 


Acabar con los virus 


Esa es la misión del antivirus Thun- DO 
derBYTE. Lo distribuye en nuestro 

país Orjupega S.L. y ya va por la versión 
7.05. Sus opciones son tan destacadas 
como el examen de ficheros, sectores de 
arranque, y posteriormente, los limpia 
de virus polimórficos y encriptados, se- 
an conocidos o no; también es capaz de 
proteger unidades locales y remotas, in- 
corpora varios sistemas de detección di- 
ferentes, es el antivirus más rápido exa- 
minando ficheros, trabaja de forma 


transparente, oftece protección a través Traveling software en España 
http:// fcom 


de módulos TSR y ficheros VxD, viene Ino travsoft 

en versiones para DOS, Windows 3.x, 

Windows 95, Windows NT y OS/2. Ade- Traveling Software acaba de abrir una oficina en nues- 
más, es configurable a gusto del usuario. tro país coincidiendo con la presentación de la versión 
Un antivirus, como podéis comprobar, 7.5 de su conocido software de acceso remoto La- 
de lo más completo. PpLink. LapLink 7.5 para Windows 95 aparece en cas- 


tellano y mantiene su compatibilidad con versiones an- 
teriores del producto. El precio del software es de 
27.500 pesetas más 1.V.A,, para nuevos usuarios, y de 
12.000 pesetas más 1.V.A., si ya disponen del producto en otra versión. 


De nuevo, líder 


Según los datos proporcionados por 

la Oficina de Justificación de la Di- . . . - 

fusión (0.3.D.) vuestra, nuestra re- | La enciclopedia del cine español 

vista PCmanía ha llegado a los 

60.000 ejemplares de difusión media Durante la celebración del Festival de Cine de San Sebastián Micronet presentó su Enciclopedia del Ci- 
mensual, Exactamente 60.293 revis- ne español “cien años de cine”. Este nuevo CD-ROM incluye videos de las 80 películas más representativas 
tas cada mes desde abril de 1995 del cine español, más de 8.000 fichas filmográficas. más de 3.000 ilustraciones, 1.450 publicaciones (libros, 
hasta el mes de marzo de 1996. Una revistas. carteles y un largo etcétera) y un amplio directorio de empresas e instituciones profesionales dedi- 
cifra impresionante y que os debe- cadas al mundo cinematográfico. El potente motor de búsqueda incorporado permite localizar cualquier ele- 
mos a todos vosotros. Muchas gra- mento hipertexto con lo que el CD se convierte en herramienta imprescindible para todos aquellos cinéfilos 
cias por vuestra confianza. que desean saberlo todo sobre la cinematografía nacional. El precio de este CD es de 8.500 pesetas más 
LV.A. 
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foot 


OFICIAL DETALLISTA EUROPEO PARA LA 
VOTACIÓN DEL EQUIPO NDA ALL-STAR 


PRIMERA Mlinea 


Concurso 
nacional de 
aventuras 


CAAD en colaboración 
con Errata Choft, Extermi- 
nio software y Micaco BBS 
organiza el 1 Concurso na- 
cional de aventuras. Todos 
aquellos que deseéis parti- 
cipar, tenéis que enviar 
vuestro programa en dis- 
quetes de 3 1/2 hasta el 1 
de abril de 1997. La aven- 
tura debe ir acompañada de 
instrucciones, — solución 
completa, mapas y todo el 
material que el autor consi- 
dere necesario para que el 
jurado evalúe su trabajo. El 
primer premio son cien mil 
pesetas más trofeo. Para re- 
cibir las bases completas y 
recibir más información 
debéis escribir a Ediciones 
CAAD Apartado 319 
46080 Valencia o mandar 
un correo electrónico a la 
dirección falcoCarrakis.es. 


http://www.amd.com 


y 133 de Intel 


16 PCMANÍA 


La competencia de INTEL 


AMD acaba de presentar dos nuevos miembros de su familia de procesadores 
AMD Ks5. Se trata del AMD K5 PR133 y del AMD K5 PR120. Según el fabri- 


134 y 106 dólares respectivamente a partir de 1.000 unidades y se ofrecen con un 
empaquetado SPGA de 296 patillas. 


Un tercer botón 


Microsoft tiene listo; seguramente ya esté en las tiendas 
para cuando leáis estas líneas, una nueva versión de su soft- 
ware IntelliMouse y, por supuesto de su ratón. El nuevo 
Microsoft Mouse incorpora como novedad un tercer, ¿bo- 
tón?. Realmente es una pequeña rueda de color gris con la 
que además de “rodar” puede hacerse “clic”. Así que a par- 
tir de ahora el Microsoft Mouse contará con un tercer botón 
que le añadirá funcionalidades varias. En Office 97 se po- 
drá desplazar un texto sin necesidad de pinchar en la barra 
lateral. Todo un universo de utilidades se ofrece a los dise- 
ñadores con este nuevo añadido al mouse. Bienvenido. 

Y, como Microsoft no detiene su máquina ante nada, 
se anuncia también un nuevo service pack OEM para 
Windows 95. Se trata de una actualización y ampliación 
de drivers. que los montadores de equipos -el service 
pack no se vende a usuario final- incorporarán en las ver- 
siones de Windows 95 que lleven instaladas los ordena- 
dores nuevos. 


Juan Jesús Moreno Pérez 
José Manuel Viseras Pérez Huercal Overa 


Ganadores 
Visual Reality 


De entre todos los trabajos de diseño y 
animación en 3-D que hemos recibido, 
hemos elegido estos diez como los 
mejores. 

Cada uno de ellos recibirá un paquete 
Visual Reality 2.0. 


Francisco José Robles Jaén Cádiz 


Jesús Martinez Santos Barcelona 
Rafael Colom Guerrero Utiel 

Iván Cerra y de Castro Madrid 
Ángel Quijada Alvarez Vilalba 
Juan Manuel Corral Chica — Granada 
Pedro Santos Vallejo Castellón 
Roberto Martínez Núñez Ciudad Real 
Javier Rivas Romero Navarra 
José Sánchez Soriano Sevilla 


Ganadores Concurso Peugeot Squab 


A continuación os detallamos la lista de premiados 
en el concurso Peugeot Squab correspondiente al 
mes de octubre: 


cante, estos chips ofrecen un rendimiento igual o superior al de los Pentium 120 Gerald Manau Huerta Lérida 
según pruebas realizadas mediante la técnica del coeficiente P José Moreno Ramírez Cádiz 
realizada con el sistema Winstone 96. El AMD K5 contiene 4.3 millones de tran- Francisco Becerra Fernández Bolaños 
sistores y utilizan tecnología de proceso de CMOS de metal de tres capas y 0.35 Miguel A. Cebrian Soriano — Valencia 
micras de AMD. El rendimiento de esta nueva generación de procesadores se Jorge Sánchez Ibáñez Museros 
deriva de la arquitectura RISC superescalar que combina un conjunto de instruc- Javier Beltrán Careeller Benicarló 
ciones simples con una total compatibilidad x86. Estas CPUs tienen un precio de Miguel A. Murciano Vicente — Teruel 
Roberto Catalán Núñez Tudela 


Plasencia 


y 
ZAS 
E Ue 227 


dos, 2 de 
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primera Minea 


INFOTECH, ENGLISH 
FOR COMPUTER USERS 
Santlago Remarcha Esteras 
Cambridge University Press 

152 Págs. 

2.885 Ptas. 

>... .o 

Curso de inglés 
para usuarios 
de ordenador 
que consta de 2 
libros, uno para 
el alumno y otro 
para el profesor, 
y una cinta de 
casete. El curso 
cubre todo lo 
que cualquier persona nece- 
sita saber en general sobre 
ordenadores. Temas como 
unidades de almacenamien: 
to, programación, software 
de creatividad..., están refle: 
jados en sus 28 unidades. 


C++ PARA PROGRAMADORES 
Herbert Schildt 

MoGraw Hill 

398 Págs. 

3.790 Ptas. 

+. ..+.> 


Los programa 


dores que es: 
tén deseando 
pasarse al C++ 
ya tienen un li- 
bro específico. 
En este texto 
se les enseña a 
dar sus prime- 
ros pasos en lo 
que es el lenguaje más em- 
pleado en la actualidad. El 
texto es muy claro, con la 
ventaja de la inclusión de re- 
Cuadros de acción rápida, ak 
go así, como lo que hay que 


hacer de inmediato sin tener 
que repasar el texto. 


FUNDAMENTOS 
DE PROGRAMACIÓN 


714 Págs. 
6.135 Ptas. 
22.09... 
El conocido 
autor cuyos 
libros alcan- 
zan siempre 
un notable 
éxito. Y no 
es para menos. Aunando 
amenidad, ejemplos y conte: 
nidos, este libro es un ejem- 
plo de manual bien hecho y 
mejor escrito. Aprender los 
fundamentos de la progra- 
mación es sencillo con un 
texto así. Incluye tablas, pro- 
blemas resueltos, algorit: 
mos. Parece un libro de tex- 
to, como los tradicionales. 
Un sobresaliente... 


FUNDAMENTOS 
DEPROGHAMACIÓN 


EL LIBRO DE LAS 
COMUNICACIONES DEL PC 
José A. Carballar 
RaMa 

743 Págs. 
5.950 Ptas. 
22... .0 
Las comu: 
nicaciones 
son el futu- 
ro del PC. 
No se trata 
de un texto 
con un contenido definido. 
Habla desde virus hasta 
programación de puertos 
pasando por explicar los co- 
mandos Hayes. O lo que es 
lo mismo, un volumen com- 
pleto aunque algo denso 
para los novatos. Si tienes 
Curiosidad por descubrir 
Cual será una de las posibk | 
lidades más interesantes 
del PC del año 2.000 este 
libro no debería faltar en 
vuestra biblioteca. 


brea 


COMUNICACIONES PC 


 —_—_—— 


ámedia 


a al castellano de 
un brillante 
volumen, 

Mid e 
mos definir 

lo como en: 

ciclopedia, 
profusa 
mente ilus: 
trado y que 
da un repa- 
so a lo que representa el 
multimedia. Es un libro para 
ver con calma, para disfrutar 

y para aprender cientos de 

cosas sobre las nuevas tec- 

nologías. Está destinado a 

usuarios que quieran descu- 

brir el mundo multimedia. 


SOLUCIONES CON EXCEL 95 
Erlc Wells 

Mc Graw Hill 
815 Págs. 
7.000 Ptas. 
e ebeaAd 
Excel inclu- 
ye un po- 
tente motor 
de desarro- 
lo de apli- 
caciones basado en Visual 
Basic. Este libro nos ense- 
ña de forma muy completa 
a hacerlo de forma simple. 
Claro que hay que tener al- 
gún conocimiento previo pa- 
ra poder dominar el comple: 
jo VBA. Un libro denso y útil. 


UTILIZANDO WORD PARA 
WINDOWS 95 
Ron Person 
Prentice Hall 

1082 Págs. 

6,245 Ptas. +1. VA. 
9.2.0. 

Si alguien cree 
que en 1.082 
páginas no se 
puede 
destripar Word está en un 
error, Este libro es algo así 
como la guía de guías sobre 
el conocido procesador de 
textos de Microsoft, 
Ejemplos a cientos nos 
enseñan a diseñar 
documentos de mil y una 
formas distintas de forma 
sencilla. Imprescindible para 
los que quieran sacar 
partido al programa. 


MODEMS A SU ALCANCE 
David Hakala 
Mc Graw Hill 
343 Págs 

3400 Ptas. 
o... 
Hablar de 
BBS y mo- 
dems a es- 
tas alturas 
parece casi 
un anacronismo. Cuando la 
telaraña mundial se impo- 
me no podemos volver a los 
orígenes. El autor de este 
libro nos explica, de forma 
correcta como configurar el 
modem y todo sobre las 
BBS, pero poco sobre In- 
ternet. Esta es la mayor 
pega, ya que conseguirá 
que vuestro nuevo modem 
funcione pero no solucio- 
nará vuestras dudas sobre 
la World Wide Web. 


Ninentes tientas 
Foot Lockel 


pe, 


Foot Locker 


cartas al firecror 


¿Qué ordenador 

Sómprar” 
Tengo un presupuesto de 
200.000 pesetas y no sé real- 
mente qué comprarme. Me 
pierdo entre Pentiums, placas 
ATX, tecnología MMX, memo- 
ria EDO, CD-ROM a 4X... Ne- 
cesito adquirir un PC, estudio 
informática de gestión, y me 
gustaría que fuera lo más am- 
pliable posible. Quisiera que 
fuera útil al menos unos añitos. 
David Pérez Gonzalo (Tarragona) 


Nos llegan muchas preguntas 
de este tipo, y lo que intenta- 
mos es que mes a mes tengáis 
claro en qué gastar vuestro di- 
nero. Vamos a intentar ayu- 
darte, David, dándote una se- 
rie de normas básicas para 
que aproveches al máximo tu 
presupuesto. No escatimes di- 
nero ni en procesador ni en 
placa base. Ahora mismo, 
una buena adquisición sería 
un P166 y una placa ATX. 
ATX es una norma de Intel 
que permitirá que los compo- 
nentes sean fácilmente inter- 
cambiables por el usuario por 
lo que adquirir una placa con 
esa tecnología es claramente 
una apuesta de futuro. La me- 
moria, 16 Mb EDO ya que es 
algo más rápida que la me- 
moria normal y, por supuesto, 
tu CD-ROM no debería bajar 
de 8X. Piensa que ya hay dis- 
ponibles de 12X. En cuanto al 
MMX, ¿te has leído el artículo 
de portada de este mes? No 
podrás comprar nada MMX 
hasta el próximo año pero se 
supone que podrás instalar el 
nuevo procesador en tu fla- 
mante placa ATX. 


Sugerencias y mejoras 
Soy un lector asiduo que quiere 
haceros unas cuantas sugeren- 
cias. Para empezar me extrañó 
el hecho de dar 2 CD-ROMs 
con aplicaciones multimedia, 
Copa de América y Sonar, ¿cuál 
fue el motivo de ese cambio? El 
tema de portada, emuladores, 
es ameno pero el autor del artí- 
culo se debería haber esmerado 
más en dar una descripción de- 
tallada de todos los programas 
y su funcionamiento. Y por últi- 
mo, debería incluirse una sec- 
ción en la revista que diga "Pu- 
blicidad PCmanía” ya que cada 
vez es más la “idem” que nos 
ofrecen en la publicación. 
Antonio David Pérez 

(Las Palmas de Gran Canaria) 


El motivo fue simple: las con- 
sideramos de suficiente inte- 
rés como para que mereciese 
la pena publicarlas. Lamenta- 
mos habernos equivocado en 
tu caso. En lo referente al artí- 
culo sobre los emuladores, 
tienes que comprender que 
por motivos de espacio era 
imposible explicar el funcio- 
namiento de todos los progra- 
mas. Para eso, llevaban su co- 
rrespondiente documento de 
texto. Es una lástima que es- 
tuviera en inglés pero es de 
todas formas imposible, sobre 
todo por motivo de derechos 
de autor, modificarlos. Por úl- 
timo, te quejas de la publici- 
dad. La publicidad, te guste o 
no, es en muchos casos infor- 
mativa y, además, sirve para 
que podamos mantener el 
coste de la revista mientras 
aumentamos el número de 
páginas y de CD-ROMs. 


Bios con error 

El objeto de la presente carta es 
poner en su conocimiento que 
las BIOS Award de la serie 4.50 
no admiten fechas anteriores al 
año 1994 ni posteriores al 
2.000. El problema es que al 
apagar el ordenador la BIOS 
coge la fecha del DOS y la gra- 
ba en la CMOS. Así, todos los 
años posteriores al 2.000 se 
graban como 2.094. Con el co- 
mando DATE del MS DOS se 
soluciona el problema pero, cla- 
ro, no vamos a volver a los 
tiempos de los Amstrad 1512 y 
a tener que cambiar la fecha de 
forma manual al encender. 

José Luis Álvarez Fernández 
(Albacete) 


Muchas gracias por tu infor- 
mación. Creemos que el pro- 
blema es menor porque si 
esas BIOS se vendieron entre 
el 94 y el 95 pocas van a 
quedar operativas en un pla- 
zo de cuatro años a la veloci- 
dad que evoluciona la infor- 
mática. De todas formas, 
avisados estáis todos los que 
dispongáis de esos modelos 
de BIOS para que las com- 
probéis y reemplacéis, si os 
hace falta, antes del año 
2.000. Podéis contactar con 
Award en la dirección de In- 
ternet http //www.award.com 


Publicar freeware 

Os he enviado muchas veces un 
programa freeware y no tengo 
noticias de que lo hayáis publi- 
cado. ¿Por qué?, en caso de que 
lo vayáis a publicar, ¿cuándo 
será? 

Ángel Gutiérrez Rodríguez 

(Vigo - Pontevedra) 


Te agradecemos mucho que 
nos enviaras y permitas publi- 
car tu programa, pero tene- 
mos un serio problema: nos 
llegan demasiados; tantos, 
que nos resulta imposible pu- 
blicarlos, y para aparecer en 
el CD-ROM deben pasar una 
cuidadosa selección. De cual- 
quier forma, procuramos con- 
testar por carta a todos los 
que nos enviáis material. Si 
no te ha llegado una respues- 
ta es posible que tus datos 
fueran incorrectos o que esté 
en camino. 


Versiones 

en castellano 

Me gustaría que en alguno de 
vuestros CD-ROMs pusiéseis 
una versión en castellano del 
«Scream Tracker» o «Fast Trac- 
ker» ya que los programas en 
inglés son un impedimento pa- 
ra mí y para muchos otros, 
Rubén Escolar (Valladolid) 


Comprendemos muy bien tu 
problema. Pero es imposible. 
Un programa, aunque sea 
shareware, no puede modifi- 
carse sin autorización del au- 
tor y aún así es muchas veces 
imposible. No existen versio- 
nes en castellano de los pro- 
gramas que nos hablas y si 
existiesen sería código modi- 
ficado por terceros segura- 
mente de forma ilegal por lo 
que no podríamos publicarlo. 
Lo único que podemos hacer 
es animar a los programado- 
res españoles a que diseñen 
un software tan potente como 
el «Scream Tracker» o el «Fast 
Tracker» en nuestro propio 
idioma. 


Cartas al Directores un foro en el que tiene cabida cualquier 
apinión de los lectores, aceptándose todo tipo de citas. 
Dirigid westras cars a la siquiente dirección: 


o porfax al teléfono: (91) 654 75 58 


En la carta debe aparecer claramente el nombre del autor y su 


CARTAS AL DIRECTOR número de DNI. 
Revista POMANÍA. La revista no se hace responsable de las opiniones vertidas por los 
aa (de los Ciruelos 4, autores de las cartas. No se devuelven los originales ni se 


cartasdirectorpemaniahobbypress.es 26700 San Sebastián de los Reyes (MADRID) mantiene correspondencia en referencia a ellos. 
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pu Los nuevos Pentiums 
—— = —— comercializados a partir 
de 1997, incorporarán la 
tecnología MMX de serlo. 
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Juan Antonio Pascual Estapé 


Los microprocesadores 
a MMX son ligeremente 

o més grandes que los 
Pentiums actuales. 
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Lay 


Mo 


Cuando apareció por primera vez, hace aproximadamente tres años, pocos Imaginaban 
que el flamante microprocesador Pentium acabaría convirtiéndose en un estándar, al 
menos en tan corto espacio de tiempo. Sucesives versiones han Ido mejorando sus 


iismas, variando única- 
mente en su velocidad de proceso. 
Exactamente igual ocurre con los 
procesadores de otros fabricantes, 
como Cyrix y AMD. Mediante 
técnicas de tecnología inversa, con 
las que se consiguen los mismos 
resultados utilizando procedimien- 
tos distintos, esas instrucciones bá- 
sicas, indispensables para ejecutar 
los programas, se reconocen de 
forma idéntica. 

Este diseño lógico de los proce- 
sadores, ha sido considerado “in- 
tocable” por los fabricantes, acu- 
mulando una serie de restricciones 
que se han mantenido hasta nues- 
tros días. Un precio no demasiado 
elevad: mn tal de asegurar la 
compatibilidad con cualquier tipo 
de programa. A pesar de todo, al- 
gunos detractores han preferido 
sacrificar la compatibilidad para 
crear ordenadores totalmente dis- 
tintos, como es el caso de Com- 
modore, Apple, y las distintas ver- 
siones de PowerPC. 

Precisamente, en los últimos 
años se ha especulado mucho so- 
bre la conveniencia de reemplazar 
los actuales procesadores por otras 
tecnologías, como así ha ocurrido 
con los famosos procesadores 
RISC. Intel, sin embargo, ha deci- 
dido adoptar el proceso contrario. 

Los procesadores RISC están 
diseñados según una filosofía que 
defiende la utilización de un nú- 
mero muy pequeño de instruccio- 
nes de código máquina, para au- 
mentar la velocidad. Así, disponen 
de un reducido “set” de instruccio- 
nes que realizan cualquier proceso 
de forma simple. Muchos los han 
señalado como los procesadores 
del futuro. 

Esto no es lo que parece pensar 
Intel, pues su nueva implementa- 
ción MMX, defiende un razona- 
miento completamente opuesto: el 
de añadir nuevas instrucciones que 
realicen funciones adicionales. 


Pero, ¿qué es todo esto? 
Para comprender el gran paso que 
está a punto de producirse, hace 
falta seguir el proceso lógico que 
los ingenieros de Intel han llevado 
a cabo. 

En los últimos años, el auge del 
fenómeno multimedia ha provoca- 
do la definitiva explosión del mer- 
cado doméstico, que ha relegado a 
un segundo plano al mercado pro- 
fesional, tradicionalmente ligado 
al PC. El lenguaje de la imagen y 
el sonido ha calado hondo en la so- 
ciedad de consumo, que puede ac- 
ceder al mundo de los ordenado- 
res de una forma mucho más 
natural, El eslogan “en cada casa, 
un PC”, ha abandonado el plano 
transcendental de la utopía, para 
llegar a convertirse en rea E 
Los programas educativos, enci- 
clopedias interactivas, juegos, pro- 
gramas de diseño gráfico o mu 
cal y, en otro plano distinto, las 
aplicaciones relacionadas con In- 
ternet, ya representan una porción 
muy importante del enorme pastel 
informático, capaz de movilizar 
miles de millones de dólares. 

Pero, el gran handicap del mul- 
timedia, es que los PC no fueron 
diseñados para procesar adecuada- 
mente la imagen y el sonido. 

Tras una ardua investigación, 
los ingenieros de Intel examinaron 
el código de los programas multi- 
media, y llegaron a la conclusión 
de que una gran parte de ellos uti- 
lizan bucles que apenas ocupan el 
diez por ciento de todo el progra- 
ma, pero consumen más del 
ochenta por ciento del tiempo de 
ejecución. Dentro de estos bucles, 
se procesan todas las operaciones 
de manejo de gráficos, sonido, y 
datos que requieren un gran núme- 
ro de cálculos. 

Puesto que los programas están 
escritos en diversos lenguajes (C, 
Pascal, lenguajes orientados a ob- 
jetos, ensamblador...), que final- 


mente se traducen a código máqui- 
na (una simple combinación de 
unos y ceros), es aquí donde hay 
que realizar las supuestas mejoras. 
La implementación MMX nos 
ofrece 57 nuevas instrucciones en 
lenguaje máquina, junto a ocho 
nuevos registros de 64 bits, diseña- 
dos para optimizar el funciona- 
miento de estos bucles, acelerando 
los procesos multime- 
dia y, por tanto, la 
velocidad de ejecu- 
ción de los progra- 
mas. Intel afirma que 
la extensión MMX 
consigue un aumento 
de velocidad entre un 
Cincuenta y un cuatro- 
cientos por ciento, uti- 
lizando el mismo PC. 


Una descripción detallada 
Cuando se modifica el funciona- 
miento de un procesador, al más 
bajo nivel (como en el caso que 
nos ocupa), hay que tener mucho 
Cuidado para no romper la compa- 
tibilidad con los programas exis- 
tentes hasta el momento. Si alguna 
de estas instrucciones generase al- 
gún nuevo tipo de interrupción o 
excepción, habría que modificar 
los sistemas operativos para adop- 
tar las nuevas normas. Afortunada- 
mente, las instrucciones MMX 
pueden usarse en cualquier modo 
del procesador y en cualquiera de 
los niveles de privilegio. Esto per- 
mite que sean compatibles con 
cualquier sistema operativo exis- 
tente (DOS, Windows, Windows 
95, 0S/2, Unix...) sin necesidad de 
hacer ningún cambio. Es, digamos, 
una extensión “limpia” que amplía 
las posibilidades del procesador. Si 
no se utilizan las nuevas instruc- 
ciones, el comportamiento es idén- 
tico al de los Pentiums actuales. 
Hemos hablado ya varias veces 
de las instrucciones MMX. Vamos 
a examinarlas con más deteni- 


echnology 


Logotipo 
oficial de 
MMX. 


MMX en tres minutos 


P: ¿Qué es la tecnología MMX? 

R: La tecnología MMX aporta un conjunto de 
nuevos registros e instrucciones en 
ensamblador, que aceleran todas las 
operaciones relacionadas con el campo 
multimedia. 

P: ¿Cuáles son exactamente los sectores en 
los que más se apreciarán los beneficios de 
esta nueva extensión? 

R: El nuevo conjunto de instrucciones optimiza 
la programación de todas las tareas 
relacionadas con el desarrollo de gráficos en 
20 y 3D, audio, realidad virtual, comunicación 
a través de Internet, vídeo a pantalla 
completa, videoconferencias, y reconocimiento 
de voz. 

P: ¿Cuál será la mejora obtenida, en términos 
reales? 

R: Intel asegura que las aplicaciones MMX 
funcionarán entre un cincuenta y un 
cuatrocientos por cien más rápido que en 
ordenador a la misma velocidad, pero sin la 
extensión MMX. 

P: ¿Qué ordenadores podrán disfrutar de la 
tecnología MMX? 

R: En principio, sólo los nuevos modelos de 
Pentium (P55C) a partir de 150 MHz y los 
Pentium Pro serán compatibles MMX, aunque 
Intel tiene pensado desarrollar una especie de 
overdrive para añadir la extensión a cualquier 
equipo. También Cyrix y AMD han confirmado 
la adopción del estándar MMX. 

P: ¿Son compatibles los procesadores MMX 
con los programas actuales? 

R: MMX no es más que un añadido al diseño 
tradicional de los procesadores, que no 
modifica ningún tipo de procedimiento, por lo 
que los nuevos Pentium MMX serán cien por 
cien compatibles con los actuales. 

P: ¿Cuándo se pondrán a la venta los 
primeros ordenadores MMX? 

R: A principios de 1997. A lo largo del año, se 
irá modificando el proceso de producción para 
que todos los procesadores Intel sean 
compatibles MMX. 
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Instrucciones MMX 


La extensión MMX define un “set” adicional de 57 nuevas instrucciones. En realidad, no 
son más que las clásicas Instrucciones de suma, multiplicación y desplazamiento, 
adaptadas para manejar registros de 64 bits. Todas ellas empiezan por la letra P, para 
Indicar que trabajan con datos empaquetados, mientras que algunas disponen de un 
sufijo variable (B,W,D,Q), entre corchetes, que indica el tipo de dato sobre el que actúa la 


Instrucción. 


B= Byte empaquetado. 
W= Palabra empaquetada. 
D= Doble palabra empaquetada. 


Q= Cuádruple palabra empaquetada. 
Principales Instrucciones MMX (TABLA A) 
CÓDIGOS DE 
OPERACIÓN 


CATEGORÍA INSTRUCCIÓN 


Aritmética PADD [B,W,D] 
Aritmética PADDS [B,W] 

Aritmética PADDUS [B,W] 
Aritmética PSUB [B,W,D] 
Aritmética PSUBS [B,W] 

Aritmética PSUBUS [B,W] 
Aritmética PMULHW 


Aritmética PMULLW 
Aritmética PMADDWD 
Comparación PCMPEQ [B,W,D] 
Comparación PCMPGT [B,W,D] 


Conversión  PACKUSWB 
Conversión PACKSS [WB,DW] 


N P.0.0 pp PANNOUNNOA 


miento. En la tabla A se reflejan 
las más importantes, englobadas 
por categorías. Todas ellas son de 
propósito general, así que pueden 
usarse para cualquier tarea. La ma- 
yoría sustituyen a las clásicas ins- 
trucciones de suma, resta, multi- 
plicación y desplazamiento, 
vitales para realizar cualquier pro- 
grama, Destaca, sobre todo, el he- 
cho de que no haya ninguna ins- 
trucción de salto, pues rompería la 
secuencia de instrucciones y blo- 
quearía los pipelines, o ráfagas de 
datos. Utilizando comparaciones 
de bytes y máscaras, es posible 
sustituir estas operaciones de for- 
ma eficiente. 

Todas las instrucciones trabajan 
sobre 8 nuevos registros de 64 bits 
(MMO0-MM/7) que son, en realidad, 
los registros de 80 bits utilizados 
hasta ahora en las operaciones en 
punto flotante (FPO-FP7). De esta 
forma, no ha habido que añadir na- 
da nuevo. Obviamente, esto provo- 
ca una pequeña restricción, y es 
que no se pueden realizar a la vez 
operaciones en punto flotante y 
MMX. En la práctica, no represen- 
ta ningún problema, ya que suelen 
ser operaciones excluyentes. Sólo 
pueden surgir complicaciones a la 
hora de procesar gráficos en 3D, 
que utilizan lo dos métodos. Para 


arreglarlo, basta con crear dos su- 


flotante, y dejar la ampliación 
MMX para acelerar las rutinas de 
renderización. 

El uso de registros de 64 bits, da 
Jus A curo mucvos ipod dei 


A informe ) me 


Software MMX: los Iniclos 


Byte Empaquetado (8 bytes) 
63 5655 4847 4039 3231 2423 1615 87 


Palabra Enpaquetada (4 palabras de 16 bits) 


Para que cualquier Innovación hardware se consolide, es necesario 
que cuente con el mayor apoyo posible a nivel software. 
Demasiadas veces hemos visto como excelentes complementos 
hardware se han extinguido debido a la Inexistencia de los 
correspondiente programas que aprovechen sus posibilidades. 

Al parecer, esto no va a ocurrir con los nuevos Pentium MMX, pues 
la mayor parte de las compañías de software ya están realizando 


Doble palabra Empaquetada (2 palabras de 32 bits) nuevos productos compatibles MMX, que verán la luz a finales de 


este año. 
ES ” Ala cabeza de todas ellas se encuentra Microsoft, dispuesta a 
E 
de sus APis Direct 3D, dedicado al tratamiento gráfico, y 


Cuádruple palabra Empaquetada (1 palabra de 64 bits) 
63 o 


ActiveMovie, su sistema de compresión de video. También será 
soportada por la nueva versión de Visual C++, para satisfacción de 


FIGURA 


todos los programadores. Otras empresas desarrolladoras de 
compiladores están dispuestas a hacer lo mismo, como ocurre 
con Powersoft y su «Watcom C/C++», que incluirá un 
desensamblador completo y un visualizador de registros MMX, 
para facilitar el desarrollo de aplicaciones. 
Adobe es otra de las ploneras, al confirmar la compatibilidad 
MMX de sus afamados «Adobe Photoshop» y «Adobe 


palabras de 32 bits), y la Cuádru- uso de PhotoDeluxe». Gracias a ello, se podrán manejar y retocar 
ple Palabra Empaquetada (1 pala- registros de 64 cualquier gráfico o fotografía de 24 bits (16 millones de colores) 
bra de 64 bits). En la figura A apa- bits, da lugar a a la misma velocidad que los actuales 8 bits (256 colores). 
rece una representación gráfica de cuatro nuevos Además, la aplicación de filtros y efectos varios será mucho 
todo el proceso. tipos de datos, más espectacular. 

A la hora de diseñar las instruc- que no son Criterion ha adaptado su software de diseño en 3D 
ciones, se decidió adoptar la técni- más que «Renderware», por lo que los más de 700 desarrolladores que 
ca SIMD (Single Instruction Mul- combinaciones lo utilizan, podrán aprovechar Inmediatamente sus ventajas. 
tiple Data). Mediante una sola de bytes que La todopoderosa IBM plensa que es un importante avance en el 
instrucción, podemos procesar dis- se agrupan o tratamiento del sonido, y por eso ha decidido incluirio en su 
tintos tipos de datos en paralelo. 'empaqueten fiamante software de reconocimiento de voz «Voice Type». 


Actualmente, para cambiar el co- 
lor de un pixel con 256 colores se 
necesita un byte, que se procesa 
independientemente utilizando un 
ciclo de reloj. Con las nuevas ins- 
trucciones MMX, es posible situar 
en un registro hasta 8 bytes, es de- 
cir, 8 pixels, y procesarlos simultá- 
'neamente, por lo que, de forma au- 
tomática, se produce un aumento 


de velocidad en el tratamiento del pompa" 


QSound Lab también tiene algo que decir en este apartado, y 


Eplc y Novalogic son las dos primeras que van publicar 
productos MMX, incluso antes de que se pongan a la venta los 
correspondientes ordenadores. «Unreal», el posible o 
«Quake», y «Jazz Jackrabbit ll», de Eplc, serán com 

A a 


informe 


sonido, otro que controla la pro- Los MMX nos ofrecen 57 nuevas 
yección de vídeo, y así hasta ocho 
distintos, y procesarlos en parale- instrucciones en lenguaje 
lo. De esta manera, es posible pro- 
ducir un efecto gráfico, interpretar máquina junto a 8 nuevos 
un sonido, ver un vídeo, o hablar 
a través de Internet, todo a la vez. registros de 64 bits 

Además, MMX incorpora algu- 
nas mejoras al tratamiento de es- 
tos datos, pues gracias a una nueva — forma independiente. Esto es muy 
técnica de saturación aritmética, — importante, ya que, por ejemplo, el 
los programadores ya no tienen sonido suele almacenarse en blo- 
que preocuparse de vigilar las con- ques de 8, 12 o 16 bits, mientras 
diciones de desbordamiento. Fi- que el video utiliza 8, 16 0 24 bit 
nalmente, el uso de máscaras per- y es necesario disponer de meca- 
mite trabajar con una parte de los nismos para acceder a cada con- 
datos incluidos en los registros, de junto de bits en particular. 


Y 


Lo que opinan los expertos 


El proyecto MMX no ha sido fruto de la improvisación, sino 
que muchas empresas han aportado su colaboración o 
han apoyado fervientemente su lanzamiento, para 
asegurar el éxito de la operación. Estas son las opiniones 
vertidas por algunas de las más importantes compañías 
del mundillo informático. 


MICROSOFT: 

“Estamos muy ilusionados ante las inmensas perspectivas que 
nos brinda la tecnología MMX. Nuestra empresa ha trabajado 
codo con codo con Intel, para explotar al máximo sus 
posibilidades. Windows 95 soportará MMX a través de nuestros 
APIS Direct 3D y ActiveMovie. Además, será incluido en brave en 
nuestro compilador Visual C++.” 


ADOBE: 

*MMX representa un gran paso hacia adelante que beneficiará a 
nuestros clientes con significativos avances, destinados a 
aumentar la productividad.” 


EPIC: 
“Gracias a la potencia de la tecnología MMX, es posible mejorar 
el manejo de los gráficos, lo que nos permitirá crear ultrarealistas 
juegos de acción con 16 millones de colores.” 


ATi: 

“La aceleración 3D mediante hardware aumenta el rendimiento 
del software entre un mil y un dos mil por ciento, niveles que no 
puede alcanzar MMX. No lo vemos como una amenaza, sino como 
una ayuda para lograr nuestros objetivos. Aplicaciones como las 
videoconferencias, juegos en 3D y la captura de vídeo se 
beneficiarán de esta nueva implementación.” 


VIDEOLOGIC: 

*MMX es ideai para acelerar los gráficos en resoluciones bajas, 
pero todavía será necesario utilizar tarjetas gráficas aceleradoras 
para realizar las operaciones más complicadas.” 


Como vemos, opiniones para todos los gustos. Y es que, 
obviamente, nadie va a tirar piedras sobre su propio 
tejado... 


RENDIMIENTO 


VIDEO RECONOCI- MODEM VIDEO proceso 
MPEG MIENTO CONFE- DE 
voz RENCIA IMAGENES 
FIGURA B 


Gracias al MMX se producen mejoras espectaculares de 
rendimiento, sobre todo en el tratamiento de imágenes, 


sonidos e intercemblo de datos. 


Los resultados 
Desde un punto de vista teórico, 
MMX nos promete obtener intere- 
santes resultados. Pero, a todos 
aquellos que po se dedican al psi- 
codélico arte de la programación, 
les interesará saber de qué modo 
van a poder comprobar, con sus 
propios ojos (u oídos) estas su- 
puestas mejoras. Como hemos ve- 
nido diciendo a lo largo de todo el 
artículo, MMX puede utilizarse 
para cualquier propósito, pero sólo 
se notarán unas mejoras especta- 
Culares en el tratamiento de las 
imágenes, los sonidos, y el inter- 
cambio de datos. Puede verse un 
estudio comparativo en la figura 
B. Aplicaciones como los procesa- 
dores de texto o los programas de 
contabilidad, no saldrán beneficia- 
das. Si lo harán en cambio: 

+ GRAFICOS EN 3D: gracias 
a las instrucciones de multiplica- 
ción de matrices, es posible calcu- 
lar las coordenadas poligonales en 


el espacio al menos el doble de rá- 
pido, con lo que dispondremos de 
nuevos sistemas de desarrollo en 
3D mucho más potentes 
SONIDO: el campo del soni- 
do va a ser uno de los más benefi 
ciados, pues su funcionamiento se 
basa en el simple tratamiento de 
grandes cantidades de datos. Al 
poder procesar estos datos en pa- 
ralelo, será posible disponer de un 
sonido mucho más rico (hasta 44 
KHz en tiempo real), mejores 
efectos sonoros en 3D y, sobre to- 
do, un número mucho más elevado 
de canales de sonido, que hasta 
ahora se reducían a 4 u 8. Esto nos 
permitirá escuchar muchos más 
efectos sonoros simultáneos. El re- 
conocimiento de voz también será 
mucho más perfecto. 

+ VIDEO: al igual que el soni- 
do, la proyección de vídeo se re- 
duce a descomprimir el mayor nú- 
mero de datos posibles en cada 
segundo. Precisamente, una de las 


Todos los archivadores no son iguales. 
¡Nralos atentamente 


Muchos fitran la tinta de los Cda 
les fundas de vinilo. No ocurre esto 
con CASE LOGIC, que incorpora la 
tecnología del ProSleeve, un mato- 
nal especial de polímero que evita 
las filtraciones de tinta y protage el 
CD. Y ademas, 

+ Bolsilos separados para los dis- 
cos e instrucciones. 

+ Hendidura en el vilo para acce 
der facimente al CD. 

+ Suave forro interno que protege 
el servicio óptico de los CDs 

+ Garantia de por vida, como todos. 
los productos de CASE LOGIG 


ORGANIZADORES DE CD-ROM CD 


| rormars] 
= Y 18 


COR2 
ARCHIVADORES DE CD-ROM 


a 
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ORGANIZADORES DE DISKETTES 


MM Capacidad para 20 y 40 diskettes de 3,5" 
bolsillos transparentes para taciltar la 
selección de los diskettes archivados. 


M Capacidad 12, 
24 y 36 Cd-Rom 


Novedad 


PROTECTORES DE GEL Ay 


GL4 


Para MM Alfombrilla y 
teclado protector ¡Todo 
expandido en uno! 
DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS 
ESPECIALIZADOS 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DE CASE LOGIC (O) PARA ESPAÑA: 


[PAASÉNCO, 3.6. ] 


Teléfono (91) 735 21 20 « Fox (91) 735 24 23 


especialidades de la e: 
MMX. Se habla, incluso, 
sibilidad de reproduci: 
MPEG sin necesidad de ul 
correspondiente tarjeta, mientras 
se realizan otras tareas. 

* COMUNICACIONES: el in- 
tercambio de datos a gran veloci- 
dad, es una de las exigencias en la 
comunicación a través de redes, In- 
ternet o un simple modem. La po- 
sibilidad de empaquetar bytes y 
procesarlos simultáneamente, per- 
mitirá envíar estos datos mucho 
más rápido, con lo que aumentará 
la velocidad de la red o la conexión 
Intemet, y su repercusión en el ám- 
bito de los juegos “on line” o las 
videoconferencias, por ejemplo. 

Todas estas mejoras individua- 
les, provocarán una correspondien- 
te mejora en otrás áreas. Al conse- 
guir liberar tiempo del procesador, 
Éste podrá dedicarse a otras tareas, 
como perfeccionar la inteligencia 
artificial de los programas. 

La forma de implantar estas téc- 
nicas MMX, variará con el tiem- 
po, En principio, se están desarro- 
llando drivers especiales que 
permitirán a cualquier programa 
disfrutar de las ventajas MMX. In- 
tel también está ultimando una se- 
rie de librerías de rutinas, así co- 
mo un ensamblador y un 
“debugger” para que cualquiera 
pueda acceder al sistema. Todo 
ello, dentro del «MMX Techno- 
logy Developer Kit», un conjunto 
de programas y accesorios para 
programar en sistemas MMX, que 
pronto se pondrá a la venta. Mien- 
tras, empresas como Oxford Com- 
puter ya han ideado sistemas de 
programación para adaptarse a es- 
te nuevo tipo de instrucciones. 

Algunas aplicaciones, que no 
disponen de APIs específicos para 
el reconocimiento de voz o la apli- 
cación de filtros gráficos, por 
ejemplo, tendrán que incorporar 
las instrucciones MMX directa- 
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mente. Al principio, será muy nor- 
mal disponer de la versión estándar 
y MMX de un mismo producto, en 
un mismo paquete. Cualquier pro- 


grama puede comprobar la existen- 
cia de un chip MMX mediante la 


instrucción CPUID, así que la ins- 
talación de una u otra, se hará de 
forma automática. 


Nuevo paso hacia adelante 

Los nuevos Pentiums MMX, o 
P55C, con velocidades superio- 
res a 150 MHz y un precio siími- 
lar a los actuales, comenzarán a 
comercializarse a principios de 
1997. A lo largo del año, todos 
los procesadores Intel serán com- 
patibles MMX, incluidos los 
Pentium Pro. 

Además, se espera disponer de 
Overdrives para instalar esta tec- 
nología en cualquier ordenador 
existente. 

Pocas veces tenemos la posibi- 
lidad de disponer de una mejora 
tan significativa, a tan bajo cos- 
to. Sólo hace falta que los progra- 
madores se decidan a aprovechar 
todas sus posibilidades. Lo cual, 
nadie duda, teniendo en cuenta 
que, en un par de años, los proce- 
sadores MMX estarán instalados 
en el noventa por ciento de todos 
los nuevos ordenadores. 

El año 2.000 se acerca y, cada 
vez más, nuestros equipos se van 
situando a la altura de las cir- 
cunstancias. 

¿Quién reconocerá los progra- 
mas actuales. dentro de un lustro? 


Competencia legal 


Cuando un avance tecnológico tiene grandes 
posibilidades de ser aceptado por el gran público, 
siempre surge la inevitable pregunta: ¿qué ocurrirá 
con la competencia? Mucho más, todavía, si se 
trata de fabricantes de microprocesadores. En 
cualquier otra profesión, la competencia se basa en 
ofrecer mejores productos que el resto de 
competidores, dando rienda suelta a la imaginación, 
lo que puede desembocar en productos totalmente 
distintos (“revolucionarios”, en suma), que se ganan 
el favor de los clientes. Sin embargo, a la hora de 
fabricar procesadores, es mucho más complicado. 
Aquí, la compatibilidad es un factor determinante. 
Para que los distintos procesadores sean 
compatibles, deben realizar exactamente las 
mismas tareas, por lo que, de una u otra forma, 
deben parecerse entre sí. Esto es aún más 
dificultoso, si uno de los tres grandes (Intel, frente a 
Cyrix y AMD), domina el mercado 8 a 1. Cada vez 
que se produce un avance aceptado por la 
comunidad informática, el resto de fabricantes debe 
apresurarse a asimilarlo, si no quiere perder el 
codiciado sello “cien por cien compatible”. 

La historia de esta tumultuosa relación, es digna de 
ser llevada a la gran pantalla. Al principio, los 
microprocesadores Intel (286, 386, 486) no 
estaban protegidos por copyright en su totalidad (no 
se puede registrar un número), lo que fue 
aprovechado por algunos fabricante para, 
literalmente, “copiar” su arquitectura básica. Esto 
desembocó en una multitud de costosos pleitos, 
acusaciones, desmentidos, que parecían no acabar 
nunca. intel aprendió la lección, y comercializó su 
nuevo 586 con el nombre de Pentium, garantizando 
su inviolabilidad. De esta forma, ninguna compañía 
podía copiar su estructura, así que se utilizaron 
técnicas de tecnología inversa (llegar a los mismos 
resultados mediante otros métodos), que han dado 
buenos resultados. 

Actualmente, las cosas han cambiado, e incluso se 
han firmado pactos de no agresión que han llevado 
al intercambio de tecnologías entre los distintos 
fabricantes. Esta es una de las razones por las que 
los nuevos procesadores de Cyrix y AMD serán 
compatibles MMX. Así ha sido anunciado 
oficialmente por Lew Paceley, vicepresidente de 
Cyrix, que ha asegurado que su flamante procesador 
Cyrix M2 incluirá tecnología MMX. AMD hará lo 
mismo con su K6. Una buena noticia que sólo 
puede beneficiar a los usuarios. 


Grand Prix Manager 2 simula el trabajo de más de 200 personas que trabajan en equipos 
como Williams, Benetton, McLaren y Ferrari. Tu objetivo es construir y probar tus coches de 
Fórmula 1 y llevarlos al circuito en condiciones óptimas, pilotados POF los mejores, 
respaldados por los patrocinadores más solventes. 


+) Características y fotos de los equipos de la temporada 1996. 

+) 10 temporadas completas + 5 escenarios reales. 

=» Secuencias animadas de T.V. 

-) Juego en red para hasta 4 jugadores, modos para 2 y 
para varios jugadores. 

+) Vistas completas de la carrera, incluyendo imágenes desde 
helicóptero. 

+) Realizado por los creadores de Grand Prix 2, la simulación 
de carreras más alucinante conseguida hasta el momento. 


Sólo unos pocos elegidos en el mundo - una docena más o 
menos - tienen la inmensa suerte de dedicarse a gestionar 
equipos de Fórmula 1. Ahora, tú también puedes formar parte a 


de esta casta privilegiada. MANAGER 
el MICRO PROSE. 


La cuestión es... ¿puedes hacerlo? 


2220 PROSE 
cas Velazquez, 10-5.* Dcha. 28001 Madrid. 


THE RIDGE CHIPPING SODBURY SOUTH GLOS BS17 68N 
MicroProse World Wide Web Site: http://www. micro Tell.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94 
microprose com 
Licenciado par FOCA a Fup Television. Juega O 1996 Edward Grabowsii Communicaions. Departamento Técnica: (31) 578 05 42 
os. E-Mail:proeín Q telelíne.es 
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Photoimpact 3.0 


Cuestión de buena imagen 


Juan Antonio Pascual Estapé 


1 programa de tratamiento 
E gráfico «Ulead ImagelPal». 

no es muy conocido en 
nuestro país, entre otras cosas, 
porque no ha sido oficialmente 
distribuido hasta hace muy poco 
tiempo. Sin embargo, goza de una 
merecido prestigio más allá de 
nuestras fronteras. 

Como ha ocurrido con los pro- 
gramas más afamados, la apari- 
ción de Windows 95 ha motivado 
una nueva versión, que en poco o 
en nada tiene que ver con la ante- 
rior, La modificación del código y 
las nuevas opciones y programas, 
han dado lugar a un producto com- 
pletamente nuevo, que ha sido lla- 
mado, acertadamente, «Photolm- 
pact», pues los resultados que se 
pueden obtener son, sencillamen- 
te, impactantes. 


Promesas cumplidas 

La compatibilidad Windows 95 
presenta las clásicas mejoras inhe- 
rentes a este tipo de conversiones. 
Así, «Photolmpact 3.0» dispone 
de un renovado código de 32 bits, 
que lo hace más robusto y más in- 
tegrado con el sistema; ayuda on 
line, dotada de un índice interacti- 
vo que nos facilita la solución de 
los problemas; menús móviles to- 
talmente configurables; nombres 
largos; posibilidad de visualizar un 
gráfico antes de abrirlo, así como 
la típica desinstalación automática 
del programa. Se ha añadido tam- 
bién la compatibilidad con el pa- 


La dificultad de migrar de un entorno operativo a otro, es 
proporcional a las diferencias entre ambos, lo que obliga a realizar 
muchas modificaciones, dando lugar a un programa distinto, incluso 
en el nombre: ImagePal, ahora se presenta como Photolmpact 3.0. 
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Los programas 


Hemos hablado de «Photolmpact 3.0» como si fuese un ente global destinado a 
realizar todas las operaciones de retoque fotográfico. En realidad, no es así. 
«Photolmpact 3,0» está compuesto por un conjunto de programas que cubren 
todas las necesidades relacionadas con el manejo y tratamiento de imágenes. 
Las dos aplicaciones principales son «Photolmpact», el programa que da nombre 
al paquete, y -Photolmpact Album». Además, se incluyen las utilidades 
«Capture», para extraer gráficos de cualquier programa; «Viewer», ideal para 
examinar una imagen antes de tratarla con «Photolmpact»; «CD Browser», 
diseñado exclusivamente para manejar fotografías reveladas con el sistema 
Photo CD de Kodak, y el nuevo «Photolmpact 


Tratar las imágenes como objetos Explorer», una pequeña joya que nos va a facilitar la 


localización de cualquier gráfico, dentro de una 


independientes, es uno de los unidad de almacenamiento. 


Vamos a empezar hablando, pues, de los “pesos 


puntos fuertes de -Photolmpact- pesados” incluidos en el paquete. «Photolmpact» es 


un programa de tratamiento de imágenes, que 
destaca, sobre todo, por su velocidad, facilidad de uso y acabado profesional. 
Las numerosas barras de herramientas permiten acceder a todas las funciones 
con una simple pulsación de ratón. El avance más importante se aprecia en el 
tratamiento de los objetos, función exclusiva, hasta hace poco, de los programas 
vectoriales. La edición mediante objetos consiste en tratar una determinada 
imagen, o una porción de ella, como una unidad independiente. Cada vez que 
realizamos una selección, pegamos una imagen, o producimos una 
transformación, automáticamente se crea un objeto. De esta forma, se puede 
aplicar una transparencia, efecto o textura a una porción de una imagen, sin 
modificar al resto. Los 99 niveles de “undo” o rectificado, nos permiten 
experimentar sin temor a dañar la composición. Además, mediante el uso de 
capas, podemos definir la profundidad de los objetos dentro de la imagen, es 
decir, si queremos que aparezcan delante o detrás de los otros objetos que 
aparecen en pantalla. Para ayudarnos a manejar el programa, «Photolmpact» 
incluye nuevas herramientas que nos facilitan las tareas. Así, “EasyPalette” nos 
muestra todos los efectos disponibles (más de 50), totalmente configurables, 
para seleccionarios de forma sencilla. Otra función interesante es “Global 
Viewer”, indispensable cuando una imagen no cabe en la pantalla. El tratamiento 
del texto tampoco se queda atrás, ya que incluye la posibilidad de utilizar curvas 
bezier para, literalmente, retorcerlo y adaptarlo a cualquier superficie. Como 
también es tratado como un objeto, nada nos impide modificar las palabras 
después de aplicar cualquier efecto. 
«Photolmpact Album» es el 
complemento ideal para manejar las 
imágenes ya tratadas. Las otras 
utilidades incluidas, «Capture», «Viewer» 
y «CD Browser» cumplen perfectamente 
su cometido. «Photolmpact Explorer» 
puede usarse como sustituto del 
Explorador de Windows, pues realiza las 
mismas funciones pero, junto al nombre 
de los ficheros gráficos, hace aparecer 
una pequeña imagen. 
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quete integrado «Microsoft Office», indispen 
sable ya en todos los programas de diseño grá 
fico, después del éxito alcanzado en títulos co 
mo «ABC Graphic Suite», Esta compatibilidad 
implica que todas las barras de herramientas, 
menús y opciones son iguales a las incluidas en 
los programas «Microsoft Word», «Excel», 
«Access» y «PowerPoint». De esta manera, to- 
dos los usuarios de «Office» pueden utilizar 
«Photolmpact 3.0» casi sin utilizar el manual. 

Las mejoras externas no se han quedado 
aquí. Acorde con los tiempos que corren, se ha 
adoptado la especificación OLE 2.0, que per- 
mite intercambiar información con cualquier 
otro programa Windows, exportando, impor 
tando o modificando imágenes y texto directa: 
mente, sin necesidad de abrir la aplicación co- 
rrespondiente. Además, todos aquellos que 
estén conectados a Internet, podrán diseñar sus 
propias páginas web, modificar las imágenes 
para que se visualicen más rápido al cargar las 
páginas, añadir efectos especiales, enviar o re: 
cibirimágenes a través del correo electrónico, y 
un sinfín de posibilidades más, demasiado 
abundantes para listarlas aquí 


La confirmación 

Decir que «Photolmpact 3.0» nos ha sorpren- 
dido. no sería del todo correcto, ya que las ex- 
celentes prestaciones de la versión anterior, ha- 
can presagiar que nos íbamos a encontrar con 
un gran programa, como así ha sido, Todo en 
«Photolmpact» ha sido pensado para obtener 
resultados profesionales en cuestión de segun- 
dos. El perfecto manual, admirablemente orga 
nizado, con multitud de ejemplos prácticos. o 
los tutoriales narrados que se incluyen en el 
CD-ROM, permiten que cualquier usuario pue- 
da aprovechar todas sus posibilidades. 

Una nueva estrella brilla con luz propia en el 
competitivo mundo de los programas de trata- 
miento de imágenes. Veremos quien se atreve a 
hacerle sombra. 


3) Photolmpact Album - [Image:-1 (Read Oely)] 
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Explorer» 
funciona 
igual que el 
Explorador de 
Windows 95, 
sólo que 
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¿Quieres arruinar fu vida? 


“Marathon 2 aparece 
ya en 2” lugar, y por 
. encima de DOOM Il, 
Dark Forces o 
Heretic, en las 
votaciones de los 
lectores de la revista 
americana Computer 
Gaming World, como 


el 2” mejor juego de 
acción de la historia.” 
DU AL 


N DAR 
Sólo para 
windows? 95 
y Macintosh 


Recibe en casa 


Desco suscribirme a la revista Pemanía por un año (12 números), al precio de 11. 940 pis 
y recibir gratuitamente el programa Magic Eye. (versión 2.0, válido para Windows 3.11 y 
Windows 95). (Oferta válida sólo para España y hasta la aparición de otra promoción sustitutiva), 


nbriento, desnudo y arruinado, 


Nombre: Apellidos; A nas de una antigua civilización: 
Fe nacimiento: Domicilio: 
Localidad: (a) Provincia scubrir secrets durante siglos 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 
n jugador como en multijugador 


FORMAS DE PAGO: > a gráficos SVGA, sonido estéreo, 
3 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A 'J Giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N' ú 2 ARRUINARA TU VIDA. 
Contra Reembolso (Sólo para España) Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. (Madrid 
(Para agilizar las trámites, adjunte fotocopia del resguardo) FA 
O Tarjeta de Crédito N”. A dl ES Friend 
VISA (1 MASTERCARD 1 AMERICAN EXPRESS Fecha caducidad de la Tarjeta SS 
Nombre del Titular (si es distinto): C/ Rafael Calvo, 18 
¡CRIPTORES DE CANARIAS: 28010 Madrid 
Correo ordinario 3 Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) Fecha y firma Tel. (91) 308 34 46 
(Si nose indica nada, se enviará por correo ordinario) Fax (91) 308 52 97 


Importante: Indeperdientemente de la forma de pa y sd C us respectivos dueños. 
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quete integrado «Microsoft Office», indispen- 
sable ya en todos los programas de diseño grá. 
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mo «ABC Graphic Suite». Esta compatibilidad 
implica que todas las barras de herramientas, 
menús y opciones son iguales a las incluidas en 
los programas «Microsoft Word», «Excel», 
«Access» y «PowerPoint». De esta manera, to- 
dos los usuarios de «Office» pueden utilizar 
«Photolmpact 3.0» casi sin utilizar el manual 
Las mejoras externas no se han quedado 
aquí. Acorde con los tiempos que corren, se ha 
adoptado la especificación OLE 2.0, que per- 
mite intercambiar información con cualquier 
otro programa Windows, exportando, impor. 
tando o modificando imágenes y texto directa: 
mente, sin necesidad de abrir la aplicación co- 
rrespondiente. Además. todos aquellos que 
estén conectados a Internet, podrán diseñar sus 
propias páginas web, modificar las imágenes 
para que se visualicen más rápido al cargar las 
páginas, añadir efectos especiales, enviar o re- 7 
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La confirmación espectaculares presentaciones 


Decir que «Photolmpact 3.0» nos ha sorpren- acompañadas de música y 

dido, no sería del todo correcto, ya que las ex- — efectos especiales. 

celentes prestaciones de la versión anterior, ha- 

cían presagiar que nos íbamos a encontrar con 

un gran programa, como así ha sido. Todo en 

«Photolmpact» ha sido pensado para obtener 

resultados profesionales en cuestión de segun- 

dos. El perfecto manual, admirablemente orga: 

nizado, con multitud de ejemplos 

los tutoriales narrados que se inc 

CD-ROM, permiten que cualquier. 

da aprovechar todas sus posibilidad 
Una nueva estrella brilla con luz 

competitivo mundo de los program 

miento de imágenes. Veremos quier 

hacerle sombra. 


No 
necesita 
sello. A 
franquear 
en destino: 


Respuesta Comercial 
Autorización n.? 7427 
B.O.C. y T. n.* 81 
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¿Quieres arruinar Eu vida? 


“Marathon 2 aparece 
pa ya en 2” lugar, y por 


== encima de DOOM Il, 
9 , Dark Forces o 
= Heretic, en las 
. votaciones de los 
— lectores de la revista 


americana Computer 


Gaming World, como 
el 2” mejor juego de 
acción de la historia.” 

DU TNID"A RA L 


Sólo para 
windows? 95 


y Macintosh - AFIH mm 
Y 
= TW Y 


e 


MARATHON 2: Dusdaral, el juego de acción 3D que te dejará hambriento, desnudo y arruinado, 

=Ú | simplemente porque no podrás dejor de jugar a él. Entre la" ruinas de una antigua civilización 
' pe | deberás encontrar los restos de una antigua secta, asi como descubrir secretos durante siglos 

¡ E hy 4 > sl | enterrados. Marathon 2 ofrea:- ina intensa experiencia, tanto ara tin jugador com en multijugador 

: por red. 28 increibles niveles, tanto exteriores comu bajo ul agua, gráficos SVGA, sonido estéreo, 

mo. ] 13 niveles multijugador... Comienz+ a preocuparte. MARATHON 2 ARRUINARA TU VIDA. | 


Distribuye Friendware 
C/ Rafael Calvo, 18 
NE l riend 28010 Madrid 
ne Tel. (91) 308 34 46 
O 1996 Bungie Software 


Fax (91) 308 52 97 
Marathon 2 es una Marca registrada de Bungie Software. Todas las demás marcas son propiedad de sus respectivos dueños. 
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Windelete 3.0 
Limpieza total para el sistema 


Eco. Javier Rodríguez Martín El eterno problema de la eliminación de archivos residuales 
de Windows tiene ahora una nueva solución, de manos de 
WinDelete 3.0 el nuevo desinstalador de IMSI. Esta nueva 
herramienta puede ser un gran centro de operaciones para 


el mantenimiento de nuestro sistema a nivel de software. 


Herramientas 
adicionales 


y 
z 
i 
1 
' 
Í 
1 
1 
' 
1 
i 
si I 
“WinDelete 3.0" es más que un 
desinstalador. En su ventana , 
principal, además de los botones i 
destinados a instalar y desinstalar ! 
programas, encontramos otros 
cuyo propósito general es el de 1 
mantener a punto nuestro sistema. — $ 
*System Tuner” es de las 
utilidades más prácticas, ya que . 
nos ayuda a deshacemos de ' 
ficheros duplicados, archivos 1 
temporales, clusters perdidos o 
accesos directos no utilizados. i 
“System Editor” es otra ¡ 
herramienta bastante útil que sirve ! 
para editar ficheros de sistema del 
tipo INI. Con “System Consultant” ¡ 
obtenemos información sobre i 
nuestro sistema, a nivel de tipo de 
procesador, drivers instalados y . 
entomo de trabajo. i 
“Move Aplication” y “Restore 1 
Aplication”, dos utilidades que sólo 
están disponibles para la versión ! 
de 32 bits de “WinDelete”, sirven Í 
para mover aplicaciones enteras. ! 
“Graph Viewer” muestra de forma 
gráfica la cantidad de ficheros que ! 
pueden ser eliminados. 1 


A a 


Uninstaller ty 


Internet Mana ema e 
Lai aa ler 


. WinDel 


“THESAFEST UNINSTALLER” 


ma 


<> 


indows 95 era la gran promesa. Gra- 
tas a sus nuevas capacidades, de- 
instalar un programa ya no iba a ser 
problema, porque existía un icono mágico lla- 
mado "Agregar o quitar programas” que iba a 
solucionar esta engorrosa tarea. Pero resulta que 
esta función sólo resulta efectiva cuando los 
programas hacen uso de ella, lo que al final ha 
significado que no todos los programas -ni si- 
quiera algunos de los que han sido diseñados 
exclusivamente para Windows 95- incluyen sus 
datos en la lista de desinstalación. Esto en lo 
que respecta a Windows 95, porque para todos 

aquellos que siguen utilizando 
Í Windows 3.x, la solución a este 
|_ problema pasa por la adquisición 
de un paquete de software desins- 
talador como el que ahora nos 
ocupa, ya que posee diferentes 
versiones para correr tanto bajo 
Windows 3.x como Windows 95. 


Con toda seguridad 

Las propiedades que debe tener un 
buen programa desinstalador son 
bien conocidas: debe ser capaz de 
poder eliminar todos los archivos 
copiados en nuestro disco duro en 
el proceso de instalación de un 
programa, teniendo en cuenta ade- 

más, las entradas realizadas en los 
ficheros de sistema, para que no se 
produzca ningún error cuando 
nuestro ordenador lea estos archi- 
vos. Otra característica importante 
debe ser la transparencia de todo 
el proceso. El usuario debe saber 
en todo momento qué archivos se 
van a borrar y cual era su localiza- 
ción. Pues bien, “WinDelete 3.0” 
cumple a la perfección con todos 
estos requisitos, proporcionando 
un eficaz sistema de manteni- 
miento de nuestro ordenador. 

El núcleo del programa está repre- 
sentado por una ventana en la que 
se muestran de forma gráfica to- 
das las funciones principales. 

“Install” sirve para instalar nuevo 
software bajo la supervisión de 
“WinDelete”. De esta manera, el 


«WinDelete- se desmarca del resto de 
las aplicaciones desinstaladoras gracias 
a su pasmosa facilidad de uso y la 
cantidad de herramientas adicionales y 
programas extra que contiene 


programa analiza los componentes que van a ser 
introducidos en nuestro sistema, para dejar lue- 
go paso al programa instalador. Una vez termi- 
nado el proceso, “WinDelete” vuelve a tomar el 
control para verificar los directorios, ficheros y 
componentes añadidos por el nuevo programa. 
Con toda esta información, “WinDelete” crea 
un “Log-file”, en el que almacena todo lo refe- 
rente al nuevo software, que será utilizado pos- 
teriormente en el proceso de desinstalación. 

El siguiente botón, “Uninstall”, es el encar 
gado de realizar las desinstalaciones. Si pulsa- 
mos sobre él, aparecerá un registro de todos los 
programas que hemos instalado utilizando 
“WinDelete”, que son los que poseen el “Log-fi- 
le” del que hemos hablado, marcados con un có- 
digo de colores. Los componentes en verde son 
los que se eliminarán sin ningún problema, ya 
que son a los que “WinDelete” ha seguido el 
rastro en todo momento. Los marcados en 


WeDeleto - [Une Lal] 
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Esta nueva herramienta 
puede ser vista además como 
Programas extra un gran centro de 
Aparte del módulo principal «WinDelete», con todas sus operaciones para el 
herramientas adicionales, el paquete incluye otros 
programas, realizados en su mayor parte por terceros, mantenimiento de nuestro 
que amplian 
sobremanera las sistema a nivel de software 
capacidades de 
este eficaz 
desinstalador. 
Por un lado 
tenemos 


«VirusScan» de 
McAfee, que casi 
no necesita 

— presentación, ya 
que se trata de una de las aplicaciones antivirus más 
conocidas del mercado, en su versión de 32 u 8 bits. 
«WINCheckIt Modules», por su parte, son tres módulos 
de diagnóstico extraídos de los paquetes «WINChecklit 
4,0» y «Checkit Diagnostic Kit» de TouchStone Software. 
Estos módulos son: «Multimedia Benchmarks», para 
comprobar la eficacia de nuestra CPU, vídeo, disco duro 


amarillo también podrán ser eliminados, 
pero de una forma no tan eficaz. Una vez 
que pulsamos sobre el registro, una nueva 
ventana nos muestra todos los archivos co- 
rrespondientes a esa instalación, con su 
nombre, ubicación, y demás detalles. An- 
tes de proceder a eliminar el programa en 
cuestión “WinDelete” nos ofrece la opor- 
tunidad de realizar una copia de seguridad 
del mismo, para luego restaurarlo en cual. 
quier momento, 


Nuestra opinón 

Desinstaladores hay mu 
chos, como en cualquier otro 
segmento de software. 
*“WinDelete”, sin embargo, 
se desmarca del resto gracias 
a dos factores fundamenta: 
les: por un lado su pasmosa 
facilidad de uso, y por otro 
lado, la cantidad de herra- 
mientas adicionales y pro- 


y CD-ROM, «Windows TuneUp», que optimiza nuestra 


memoria y «CD-ROM MPC Test», para comprobar las Para 
capacidades de nuestra desinstalar un 
unidad de CD-ROM y programa no 
verificar si nuestro tenemos más 
sistema cumple con los que 
estándares MPC. seleccionar los 
El siguiente programa es archivos que 
«Office Central», que sirve han quedado 
para ver, editar y acceder a | registrados en 
ficheros cuyos formatos el “logfile” de 


han sido registrados tanto “WinDelete”. 
por Windows 3.x y Windows 95. 

«First Aid 95 Lite», creado por CyberMedia, es una 
aplicación que resuelve conflictos a nivel de software, 
desde Windows. Se acompaña además de multitud de 
ficheros de ayuda en los que encontraremos soluciones 
para 10.000 
problemas 
relacionados con 
Windows. 

Por último, se 
incluye «Acrobat 
Reader» de Adobe, 
para poder ver e 
imprimir 
documentos 
electrónicos. 
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gramas extra que contiene, 
lo que le convierte en todo un “vigilante” 
de nuestro sistema, capaz de evitarnos ta- 
reas tan engorrosas como la búsqueda de 
archivos duplicados o de extensiones que 
ya no se utilizan. A todo esto hay que aña- 
dir su carácter dual, ya que ofrece diferen- 
tes versiones para usuarios de Windows 3.x 
y Windows 95, resultando estos últimos fa- 
vorecidos, porque se encontrarán con dos 
funciones de las que no podrán disfrutar los 
sistemas operativos de 8 bits: “Move Ap- 
plication” y “Restore Application”. 

“WinDelete”, pues, en una excelente al- 
ternativa para todos aquellos que quieran 
tener su sistema limpio en todo momento, 
recomendado especialmente para quienes 
tienen que reali- 
zar multitud de 
instalaciones de 
software en sus 
ordenadores. A 
propósito, — el 
programa se 
puede desinsta- 
lar automática- 
mente. Faltaría 
más. 


Hay viajes que 
merecen 


GPRIVATEERO 


TRE DARRENINE aaron 


Todo un viaje a su alcance: esta épica aventura se reparte a lo largo de tres detallados 
sistemas planetarios. Luche, explore y comercie para abrirse camino a través de la galaxia y 


descubrir los secretos de su identidad perdida. Un viaje que no debe perderse. 
A TA 


soe Cl rc 

Exa y chsbsy= ELECTRONIC ARTS SOFTWARE e 28 add Tel 91-304 7091 Fox 91-754 5 
SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 
mA ME Son Joe 525 (1078) BS AS Argento TU 541 3810256 Fax 34] 281 5562 


Distribuido en Argento por MEROS 
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x RES 2.0 
La alternativa a Photoshop 


Eco. Javier Rodríguez Martín Macromedia acaba de presentar la versión número 2.0 de su editor 
bitmap “xRes”, una aplicación de 32 bits cuyas principales bazas 
son la rapidez al tratar imágenes de alta resolución y gran formato y 
la gran cantidad de herramientas de dibujo y retoque que posee. 


1 Mil formas de dibujar 
1] xRes cuenta con 
diversas opciones 


MACROMEDIA 


ll de aspecto 
[| Controlando los 
parámetros: formas de 
pinceles, inclusión de texturas 
ll rugosas, control de flujo de 
color, 


nes a al 

Matisse”, el programa es 

[| de proporcionar estilos de 

1 dibujo como puntillismo, 
impresionismo o cubismo, así 

como diversos estilos de pincel. 


In realidad, xRes no es más que una pieza 

dentro del plan maestro trazado por Ma- 

cromedia para abarcar todo el espectro del 
multimedia, En el núcleo de esta maquinaria se 
encuentran las herramientas de autor -Author. 
ware y Directo su alrededor, las apli 
n cada campo: para el soni 
ara los gráficos, “FreeHand” 
y así hasta llegar al proceso de imagen, donde 
encontramos este nuevo xRes. 


Interface familiar 

De la misma forma que 
Microsoft se apoderó 
de muchos de los usua- | 
rios de “WordPerfect” | 
gracias a las ayudas es 


peciales que para ellos habían sido implemen 
tadas en su procesador de textos “Word”, los 
ercadores de xRes han echado mano de muchas 
de las características de “Photoshop 3.0”, el edi 

tor profesional de imágenes más utilizado, con 
el fin de hacer más familiar su interface a los 
nuevos usuarios. Así, todo aquel que haya tra 

bajado con el programa de Adobe no va a tener 
ningún problema a la hora de manejar este nue- 
vo xRes, ya que encontrará prácticamente la 
misma caja de herramientas, las mismas paletas 
y los mismos atajos de teclado. Además. se ha 
incluido una barra de botones donde se pueden 
localizar las tareas más habituales de edición y 
retoque, aunque no se puede personalizar. 

El editor bitmap de Macromedia pretende ser 
una buena alternativa al producto de Adobe. 
xRes ofrece al usuario profesional un buen nú- 
mero de nuevas opciones enfocadas a dos tareas 
principales: la posibilidad de trabajar con gran 
des imágenes sin necesidad de disponer de gran: 
des cantidades de memoria RAM instaladas en 
el sistema y la inclusión de herramientas 


de dibujo natural propias de programas — El paquete 

como el conocido “Fauve Matisse”. xRes contiene 
una 

Más rápido interesante 

La pregunta entonces es ¿cómo hace — serie de 

xRes para acelerar el proceso de edi- — aplicaciones 


ción en imágenes de gran formato? El extra. 
secreto está en la utilización de dos 
modos diferentes de trabajo, depen- 
diendo del tamaño de la imagen y de 
los objetos que ésta contenga -ya que, 
al igual que “Photoshop” y otras apli- 
caciones del estilo, xRes puede incluir 
objetos gráficos a modo de capas en 
ágenes-. El modo denominado 
*directo” trata las imágenes como 
cualquier otro programa de retoque 
fotográfico, y está recomendado para 
ficheros gráficos de entre 10 y 20 Mb 
de tamaño y que contengan menos de 
10 objetos. Este modo soporta múlti- 
ples “undos”, actúa sobre cada pixel 


“xRes” contiene una 


Interesante señe de 

aplicaciones extra con las que 

aumentar su capacidad 

Por un lado, se incluyen las 

colecciones de “Kai's Power 

Í ools” 2 y 3, aunque en una 

Í| edición limitada, en la que no 

| Se contemplan algunas de sus 

, Opciones. Dentro de estos 
“plugin” encontramos 

[| herramientas para crear 

¿ impresionantes gradientes, 
efectistas texturas, esferoides, 

' y un largo etcétera. Una vez 

[| instalados en el sistema, 

y £stos nuevos filtros se añaden 

* al menú de efectos de “xRes” 

Í formando así parte del 

programa principal. Además, 

se incluyen otros módulos, 

como el que permite exportar 

*paths” desde el “FreeHand” 

para ser utilizados en “xRes”, 

o el llamado “RipLink", para 

interpretar imágenes EPS de 

nivel 2 dentro de “xRes”. 
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de la imagen, y no requiere un proceso posterior 
de las imágenes. Este modo, en el que el pro- 
grama basa su novedad, trabaja con porciones 
de imagen más grande que la unidad del pixel, 
al nivel de zoom al que hayamos sometido a 
la imagen, sobre el área de la misma visible en 
pantalla, y con un formato especial propio del 
programa -formato .LRG-. Es decir. si carga 

mos una imagen de 5000x5000 pixels y reali 

zamos sobre ella un zoom de nivel 1:8, vere 

mos un área de 500x500 pixels sobre la cual 
a 


podremos aplicar filtros que sólo afec 


esa porción de la imagen, con un ahorro consi: 
derable de tiempo en la ejecución del filtro. Si 
luego reducimos el nivel de zoom. xRes apli 
cará el filtro a la nueva porción de la imagen 
que antes no se veía. Una vez terminado el tra- 
bajo con la imagen, ésta puede ser exportada 
en cualquier otro formato conocido, con lo que 
comenzará el proceso de “render” de la ima: 
gen total, o lo que es lo mismo, se empleará el 
tiempo que hemos estado ahorrando mientras 
trabajábamos con el fichero. 

Las ventajas de este método son evidentes: el 
programa consume menos RAM, porque traba 
ja sólo con porciones de imagen, y a la vez pue- 
de soportar grandes ficheros grá 
de 10 objetos incluidos y múltiples “undo: 


Nuestra opinión 

xRes, el eslabón gráfico de la familia multime- 
dia desarrollada por Macromedia, es un exce- 
lente programa de retoque fotográfico que 
cuenta con todo lo que un profesional necesita 
para crear o retocar imágenes en alta resolución 
de gran formato. Pose scidad de trabajar 
con objetos como capas, sus opciones de más- 
caras son bastante completas. puede manejar 
separación de canales, niveles y curvas de color, 
y todo lo que encontramos en otros programas 
profesionales de tratamiento de imagen más 
costosos. 
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FILTROS 
Como es natural, xRes 
posee una galería de 
filtros para crear efectos 
especiales en las 
imágenes. Estos filtros 
se estructuran de la 
misma forma que en 
Photoshop” y se 
previsualizan en pantalla 
de dos formas diferentes, 
que el usuario puede 
seleccionar desde el 
apartado de preferencias. 
La primera aplica el filtro 
directamente a toda la 
imagen mientras el 
usuario controla las 


variables de cada filtro, 
mientras que la segunda 
manera, mucho más 
rápida, hace aparecer 
una pequeña ventana 
sobre la imagen, en la 
que se visualiza el efecto 
del filtro. Esta pequeña 
ventana se puede mover 
sobre toda la superficie 
de la imagen incluso 
sobre las paletas- para 
ver el resultado del filtro 
XRes además también 
acepta filtros realizados 
por terceros, como la 
colección “Kai's Power 
Tools” incluida. 


Gola de sudor adrenalina el 
a aca an ri E 
"experiencia en el arte delos simuladores de vuelo. 


| E d Bienvenido pa próximo milenio. 


ma se han roto y Rusia ostá invadiendo Noruega, camino del vosto, 
y y tu escuadrilla sols la última osperanza de Europa. 


¡Disfruta del avión del futuro hoy! 
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ACCENT DUO con traducción 
Procesador de textos bilingúe 


| que Accent Software haya ideado esta 
E combinación de programas tampoco de: 

be pillarnos por sorpresa, porque preci 
samente se trata de una compañía especialista 
en la producción de aplicaciones cuyo denomi 
nador común es el multilenguaje. El secreto es- 
tá en la adición del módulo Spanish Assistant, 
el aclamado traductor de Globalink al procesa- 
dor de textos Accent. La perfecta integración de 
estos dos programas hace de AccentDuo una he- 
rramienta casi imprescindible para todos aque- 
Mos usuarios que trabajen indistintamente con 
textos en inglés o en castellano. 


El procesador de textos 

El procesador de textos de Accent Software, 
si bien es muy completo, tampoco se puede 
comparar con los grandes, como el Word de Mi 
crosoft o el WordPro de Lotus. Sin embargo, sí 
está preparado para acometer tareas de comple- 
jidad media sin complejos. 

Para empezar, se trata de una aplicación 
multidocumento de 16 bits que tra tanto 
en Windows 3.1 como en Windows 95, aun- 
que en este último caso no soporta ni nombres 
largos de archivo, ni desinstalación automáti- 
ca, ni todas las ventajas del sistema operativo 
de 32 bits. 

ñ Su interface gráfico recuerda bastante al 
44 74 8 ' visto en otras aplicaciones del mismo tipo, so- 

: . ma bre todo a las de la familia “Office” de Micro- 

| SO soft: una sección principal que representa la 
| — —— A hoja de papel, una barra de mens y un par de 
| barras de botones donde se representan las 
| funciones más importantes del programa. La 
3 = sección principal puede ser ampliada o redu- 

Para introducirse en el sector de los procesadores de cida gracias a una función de zoom que tam- 


Sl bién hace las veces de presentación prelimi- 
texto que está dominado por las grandes compañías de nar, ya que puede mostrar varias páginas a la 
vez. Las barras de botones no son personali- 

software hace falta una idea buena y original. Accent zables. 
Aparte de las opciones ya clásicas en cual- 
Software ha tenido esa idea: combinar un buen quier procesador de textos básico como cortar, 
pegar, buscar texto, insertar tablas, dividir texto 
procesador de textos con un buen programa traductor en columnas. y otras opciones de formato, Ac- 
be Y A E centDuo cuenta con una serie de funciones que 
inglés-español, españobinglés. no pueden faltar en una aplicación puesta al 
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corrección ortográfica -en español e in- 
sinónimos -también en los dos idiomas-, 
inserción de gráficos y códigos de campo, en- 
cabezados y pies de página, numeración auto: 
mática, posibilidad de utilizar estilos de pági- 
na, cambio de fuentes con previsualización 
instantánea, inserción de caracteres especiales, 
cómputo de palabras, combinación de textos, 
modo de borrador, y un largo etcétera. En defi- 
nitiva, como procesador de textos, AccentDuo 
da la talla, y la forma de trabajar con él resulta 
la mar de sencilla. 


Traducción 

Lo más interesante del programa es su capaci- 
dad bilingue, Esta vocación se aprecia desde el 
primer momento gracias a opciones como la 
que permite ver todos los menús del programa 
tanto en castellano como en inglés. Además, en 
una de las barras de botones existe un menú 
desplegable que permite fijar el idioma de todo 
un documento o sólo una pare de él, para su 
reconocimiento a la hora de aplicar correccio- 
nes ortográficas o búsqueda de sinónimos. 

La traducción de textos, como ya hemos 
apuntado, se lleva a cabo mediante la llamada al 
programa “Spanish Assistant” uno de los me- 
jores traductores que existen ahora mismo en 
el mercado. Un botón con una bandera españo- 
la en la barra de herramientas es la llave de en- 
trada a este módulo. Basta con pulsarlo para 
que aparezca en pantalla la ventana principal de 
traducción. con multitud de opciones divididas 
en secciones. La primera de estas 


secciones sirve para determinar los Accent Duo es una 


idiomas de los documentos origen 


y destino, es decir, el sentido de la potente herramienta de pantalla en dos 


traducción. A su lado, encontramos 


Otra serie de opciones, esta vez refe- trabajo para los que mo Aparte de estas 


ridas a la porción de texto que se de- 


sea traducir: palabra, oración, párra- dominen el inglés 


fo, texto seleccionado o documento 

completo. Otra de las opciones más caracterís- 
ticas de este estupendo traductor también apa- 
rece en esta ventana: el modo de traducción, au- 
tomático o interactivo. En el primer caso, el 
usuario no toma parte en el proceso de traduc- 
ción, mientras que en el segundo, el programa 
pedirá la participación del usuario a la hora, por 
ejemplo, de elegir entre dos posibles opciones 
de traducción ante la presencia de un término 
ambiguo. De esta forma, se tiene un mayor con- 


»Accent Duo- es un procesador de textos y un 
traductor, en un paquete que los integra juntos. 


Nuestra opinión 
AccentDuo, si bien no 
está a la vanguardia en 
procesadores de texto, sí 
constituye una 
herramienta inestimable 
para todo aquél que 
trabaje con textos en 
inglés y en castellano, El 
programa es muy fácil de 
manejar, muy intuítivo y 
con suficientes 
herramientas para que no 
echemos en falta 


El motor de ta traducción 
no ha podido ser mejor 
elegido: “Spanish 
Assistant” demuestra que 
es uno de los mejores 
traductores gracias a su 
rapidez y a la inclusión de 
la opción que permite al 
usuario tomar decisiones 
en el proceso de 


Con este programa se pueden configurar los menús 


que aparecen en pantalla. 


trol sobre el resultado final. La última opción 
de esta ventana es la que permite insertar el tex- 
to traducido en el mismo documento -sobre es- 
cribiéndolo-, o en un documento nuevo. En es- 
te último caso, se pueden observar los dos 
documentos -origen y destino- 
, al mismo tiem- 
po, mediante la 
división de la 


porciones. 


opciones princi- 
pales, el módulo 
de traducción 
cuenta con otras como la defi- 
nición del trato formal, fami- 
liar, singular o plural- o el sexo 
del autor -masculino o femeni- 
no-. Por último, debemos hacer 
referencia a otra herramienta 
incluida en el programa me- 


traducción. De todos 
modos, que nadie se lleve 
a engaño. No existe 
ningún programa que 
traduzca impecablemente, 
por lo que las revisiones 
son obligadas al final de 
la traducción. 
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diante la cual podemos adecuar nuestro teclado Accent Duo importa documentos de Word, 
a las exigencias lingúísticas de un buen puñado WordPerfect, Ami Pro, Excel o Lotus 123. 


de idiomas. 


DAD 96BHNAVIDAD O6RSNAVIDAD OGBWINAVIDAD OOINAVIDADS 
Te presentamos las rebajas de las rebajas 


OPERACION 
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LENGUAJE 
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a? REAL 


Pago contrareembolso+g.envío 


Ahora puedes hacerte del MEGAPACK, todo lo que necesitas para programar juegos tanto en entomo DOS como en entorno 
Windows 95 y por sólo 19.995 pts, que además podrás pagar a plazos si así lo deseas. 

Los primeros 500 pedidos a partir de la publicación de este anuncio podrán beneficiarse de esta increible oferta, que supone un 
descuento del 35 por ciento, sobre el precio real de cada producto por separado. 

Un curso de lenguaje ensamblador básico con un CDROM de acompañamiento, un curso práctico de cómo construir un juego 
completo utillizando lenguaje ensamblador (en 12 fascículos), los doce disquetes que acompañan a este curso, un curso de 
programación de juegos bajo Windows 95 y el CODROM de acompañamiento, el libro EQUITATIVE DESTRUCTION y los 
dos disquetes que le acompañan, un CDROM dedicado enteramente a la programación de juegos ( repleto de todo tipo de 

utilidades para los dos entomos ), 6 libros multimedia de programación técnica del PC y un libro multimedia con trucos de 
programación de juegos en entomo DOS. i 
ALGUIEN DA MAS 2??? ] 
Haz tu pedido antes de que se agote la oferta promocional para estas navidades. Puedes pagar en 
cómodos plazos y también admitimos reservas de MEGAPACKS de hasta 15 
días. Llámanos y te aclararemos tus dudas. 


Tfno : 95-6841248 Internet:wwwlibromatica.com 


¡GNAVIDAD S6INAVIDAD O6BNAVIDAD V6BMNAVIDAD J6BNA 
NUEVAS TECNOLOGIAS PARA WINDOWS 95 


Ahora, y gracias a las nuevas librerías que Microsoft ha 
desarrollado especialmente para la programación de 
videojuegos bajo Windows95, es mucho más fácil desa- 
rrollar el juego con el que siempre has soñado. 
DIRECTX son una librerías que aprovechan la potencia 
de 32 bits de Windows95 y permiten realizar técnicas 
que sólo antes se podían realizar en MSDOS: 

doble buffer, triple buffer, scroll, sprites, control joystick 
, contro del mouse, música (incluso desde CD), efectos 
de sonido, etc... 

En pocas horas podrás desarrollar alucinantes juegos 
para Windows95, sin duda la plataforma del futuro para 
juegos en el PC, apúntate YA!! Pide tu ejemplar de 
EQUITATIVE DESTRUCTION y aprenderás a utilizar DIRECTX 
para crear tus juegos. 


LENGUAJE ENSAMBLADOR 


Técnicas avanzadas para programar en lenguaje Ensamblador. 
Todo lo que necesitas para mejorar en el manejo del lenguaje 
de los lenguajes. 

12 fascículos y 12 disquetes en 6 entregas bimestrales. 


Tfno : 95-6891248 Internetswwwlibromatica.com 
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Aptiva Multimedia 382 
Un PC apasionante 


Óscar Santos El Aptiva Multimedia 382 es el sueño de cualquier usuario, 


viene configurado de fábrica, tiene lector de CD-ROM, 


tarjeta de sonido, modem, conexión a Internet, sistema 


operativo y todo el software necesario para trabajar. 


La gama Aptiva equipa 
procesadores desde el Pentium 
120 hasta el Pentium 200 


IBM ha 
desarrollado 
un ratón 
senciilo de 
formas pero 
muy cómodo 
de utilizar. 
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382 no las encontramos muy a menudo 

En la práctica totalidad de las tiendas de 
informática podemos adquirir un ordenador, en 
los que la instalación de dichos componentes no 
viene realizada, o si lo hace, no es perfecta y da 
bastantes problemas al usuario inexperto. Difi- 
cultades que en la mayoría de los casos provo- 
can además de una considerable desesperación, 
la necesidad de realizar numerosas visitas o lla: 


| as prestaciones del Aptiva Multimedia 


madas a la tienda con la esperanza de que re 
suelvan el problema. Algo que en el caso de la 
gama de ordenadores Aptiva desarrollada por 
IBM no ocurre, pues tras desembalar el equipo, 
la instalación es bastante sencilla, ya que se ha 
recurrido a cables y enganches de colores, de 
modo que las conexiones se realizan de forma 
sencilla e intuitiva. 

La amplia gama de ordenadores Aptiva abar- 
can modelos desde un Pentium 120 hasta un 
Pentium 200, pasando por los procesadores 
termedios con diferentes elementos instalados. 
Los precios también varían en función de la con- 
figuración, desde 269.000 pesetas el más barato 
hasta 499.000 el más caro. Para nuestro anális 
hemos recurrido a un ordenador de altas pres 
ciones, con la mayor cantidad de extras instala 
dos. Se trata de un equipo con procesador Pen- 
tium 166, con 16 MB de RAM ampliables a 
128, monitor de 15 pulgadas, 2 GB de disco du- 
ro, disquetera de 3 pulgadas y media, CD-ROM 
de 8X. tarjeta gráfica con 2MB de memoria y 
un chip de manejo de gráficos en 3D y otro de- 
codificador MPEG, tarjeta de sonido IBM 
MWave compatible con SoundBlaster, altavo- 
ces y caja Sub Woofer, modem de 28.800 
(14.400 para envío de fax) y sistema operativo 
Windows 95 preinstalado junto a gran cantidad 
de software. Se trata de un gran ordenador, que 
satisface ampliamente todas las necesidades que 
un usuario medio. La mayoría de los elementos 
son de lo más común, pero otros son bastante no- 
vedosos. De ellos, nos vamos a ocupar principal- 
mente en las próximas líneas, con el fin de que 
podáis descubrir su utilidad de forma sencilla. 


Gracias a la 
placa MWavo 
disponemos de 
funciones de 
sonido, módem 
y MPEG on una 
sola tarjeta. 
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Las novedades 

« Total Image 3D: la tarjeta gráfica de los mo- 
delos Aptiva incluye un procesador de 64 bits 
capaz de manejar entornos en 3D de forma más 
rápida y eficaz. Un ejemplo de ello pasa por los 
efectos 3D que es capaz de ofrecer el lenguaje 
de programación VRML, del que ya os hemos 
hablado en otro número. Además, también ayu: 

da de alguna forma a la decodificación de im 
genes MPEG e incluso juegos convencionales 
que no empleen esta tecnología. Sin duda, se 
trata de una gran ventaja, puesto que el futuro 
parece ir hacia juegos en 3D, de modo que con 
este componente nos aseguramos estar prepa- 
rados para él. Este procesador únicamente se 
incluye en los equipos Pentium 166 y 200. Para 
el resto de modelos, se ha recurrido a lo que en 
IBM han llamado Memoria Flexible, 

» Memoria Flexible: la mayoría de vosotros 
sabéis que en los ordenadores actuales hay tres 
tipos de memoria: la principal, la de vídeo y la 
virtual. Pues bien, en IBM lo que han desarro- 
llado es una técnica basada en el estándar UMA 
(Unified Memory Architecture), que permite que 
el sistema sea capaz de seleccionar cómo distri- 
buir la totalidad de la memoria a para que el 
software funcione mejor. Así se logra una opti 
mización en el rendimiento de las aplicaciones. 
Tarjeta Mwave: gracias a ella, se consigue 
unir en un sólo dispositivo la tarjeta de sonido, el 
decodificador MPEG-1 y el modem, de modo 
que nos ahorramos slots de expansión para otros 
componentes que deseemos instalar. Además, al 
tratarse de chips independientes, se libera de tra- 
bajo al procesador principal, de modo que se 
aceleran todas las tareas relacionadas con estos 
dispositivos. 
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Las conexiones del teclado y el ratón se 
realizan a través de sendos puertos PS/2, 
identificados por diferentes colores. 


La nueva gana de Aptiva Incorpora además 
un puerto serie, que podemos destinar a 
la comunicación con otro ordenador. 


La conexión del monitor a la VGA del 
ordenador se lleva a cabo por medio de 


1] 
A 
el 


El puerto paralelo nos permite una 
conexión con una impresora. Lástima que 
en el conjunto no se Incluya una de ellas. 


Estos tres elementos son la principal novedad 
en cuanto a hardware se reficre, además de la in- 
corporación de altavoces de nuevo diseño más 
acorde con la línea general del equipo, junto con 
una caja Sub Woofer para aumentar las presta- 
ciones sonoras. A continuación, detallaremos las 
posibilidades del ordenador a través de la gran 
cantidad de software que acompaña al sistema. 

+ Aptiva Installer: una utilidad que ayudará 
en gran medida a miles de usuarios. Se trata de 
un software que permite la instalación de juegos 
y Otro tipo de aplicaciones en una carpeta deter- 
minada del disco duro. El Installer permite ade 
más de instalar programas. desinstalar los que 
uno ya no quiera, e incluso recuperar algún ele- 
mento que hayamos eliminado previamente. 

+ Ayuda Aptiva: cl fichero de ayuda de la pa- 
ma Aptiva proporciona toda clase de informa- 
ción para la resolución de prácticamente la tota- 


lidad de problemas o dificultades que el usuario 
se puede encontrar. Está en formato hipertexto, y 
su manejo es similar al de cualquier página Web 
que podamos encontrar en Internet. De este mo- 
do, uno se ahorra llamadas al Servicio Técnico. 

* Centro de Comunicaciones: gracias a la uti- 
lización de la tarjeta Mwave, se dispone de un 
modem de 28.800 bps (fax a 14400); se puede 
utilizar el ordenador como un completo teléfono 
de manos libres con contestador automático y fax 
incluido. Este contestador entra en funciona- 
miento incluso cuando el ordenador se encuentra 
apagado, gracias al empleo de unas utilidades lla- 
madas Rapid Resume y Wake Up on Ring. 

» Rapid Resume: desarrollado por IBM. la 
gama Aptiva es la única en el mercado que pro- 
porciona esta utilidad, Es una combinación de 
hardware y software que permite al usuario con- 
figurar a su gusto los modos de ahorro de ener- 
gía de los que dispone el ordenador. Así pues, 
tras un periodo de inactividad determinado el or- 
denador se apagará automáticamente, volvien- 
do cuando nosotros lo deseemos a la misma po- 
sición en la que nos encontrábamos, incluyendo 

programas en uso, etc. Además, podemos confi- 
gurar el botón de encendido/apagado en una 
desconexión de la red. De modo que si el siste- 
ma se bloquea, al apagar y encender el equipo el 
bloqueo no perdura. 

* TheatreSound: es la solución de IBM de 
audio avanzada para los Aptiva. Este sistema 
proporciona sonidos con calidad de síntesis de 
tabla de onda, que como la mayoría sabréis, es 
de los estándar más avanzados que existen en la 
actualidad. Además, también permite propor- 

cionar efectos especiales a nuestra música pre- 
ferida para dar un toque personal, como por 
ejemplo ambiente de teatro, concierto de rock... 

Por otro lado, también encontramos una gran 
cantidad de software de primera línea que acom- 
paña al ordenador, del que una parte viene ya 
preinstalado en el sistema y el otro hay que ins- 
talarlo, Entre lo más destacable encontramos: 

+ Lotus SmartSuite 96: paquete de producti- 
vidad desarrollado por Lotus. Incluye aplicacio- 
nes: Word Pro, la hoja de cálculo 1-2-3, la base 
de datos Approach, el programa de presentacio- 
nes Freelance y Organiser. 


» Microsoft Encarta 96 La nueva gama de ordenadores 


MPEG. 
» Microsoft Works 4.0. Aptiva son muy sencillos de 
+ Grandes Monumentos 

del Mundo, manejar por el usuario inexperto 
+ Body Works. 


+ The Lost Mind of Dr. Brain, Juegos de Es- 
trategia, Battle Beast, Torin's Passage, Cae- 
sar IL, Mech Warrior II y Actua Soccer 96: 
todos ellos grandes juegos dentro del panorama 
del software de entretenimiento. 


Nuestra opinión 
La nueva gama de ordenadores Aptiva de IBM cumplen a la 
perfección el cometido para el que han sido diseñados: ser 
sencillos de manejar para el usuano inexperto. Y a fe que lo 
consiguen. Cualquier persona aún sin tener conocimientos 
previos de informática es capaz 
de poner en funcionamiento y 
ejecutar los programas sin 
apenas dificultad. Esto es 
posible al buen entorno que es 
Windows 95, y la ayuda siempre 
presente que nos indica por 
dónde tenemos que ir. 
Además, es más completo de lo 
que imaginábamos. No le falta 
prácticamente de nada, aunque 
quizás echamos en falta algún 
tipo de impresora y/o un 
joystick, que a pesar de que no 
vienen con el paquete, es 
sencillo de adquirir por 
separado e instalar gracias a la 
tecnología Plug and Play y el 
sistema operativo. Junto con el 
ordenador, además del 
software que os hemos 
comentado, se incluyen dos CD- 
ROMs de IBM: uno es un 
conjunto de utilidades que 
incorporan herramientas de 
diagnóstico y un antivirus, 
mientras que el otro incluye 
todo el software original que viene instalado en el Aptiva, de 
modo que en caso de tener algún problema con algún dato 
borrado o similar, siempre podemos reinstalar todo el sistema 
de forma sencilla, pues Únicamente tendremos que insertar el 
susodicho CD y seguir las instrucciones en pantalla. 
En cuanto a los defectos del producto sólo encontramos dos: el 
precio y la tarjeta de sonido. Respecto a ésta última, decir que 
en algunas ocasiones -pocas, pero las ha habido- hemos 
encontrado dificultades en cuanto a que determinado software 
reconociera la tarjeta como compatible con SoundBlaster. 
Problemas que sólo aparecen al trabajar en modo MS-DOS, 
nunca en Windows 95. Pero es un tema que al usuario sin 
experiencia puede asustar un tanto al principio, pues no sabrá 
a qué es debido. En cuanto al precio, lo cierto es que si 
sumamos todos los componentes tanto a nivel de hardware 
como de software y le añadimos el servicio técnico de IBM y 
su garantía, es más que probable que el precio no parezca 
tan elevado como aparenta. También es cierto que a muchos, 
la mitad de los contenidos que incorpora el ordenador no les 
parezca interesante o útil en ese momento, pero os podemos 
asegurar que la selección de software está bastante 
completa, pues abarca los más variados géneros del 
mercado. De modo que aquellos de vosotros que estéis 
pensando en adquirir por primera vez un ordenador, o 
simplemente queráis cambiar el que tenéis porque se os ha 
quedado atrás, tenéis una buena oportunidad con la nueva 
gama Aptiva de IBM. 


¡¡Lánzate con nosotros!! 


Este mes en Netmanía: 


E e Kit básico para cibernautas: 
: todo lo que necesitas para 


¿ sacarle el máximo partido i 

: a tu conexión. EA] 
: e Ciberlecturas: 89 
¿los libros de máxima HN 
actualidad a tu alcance. 


: e Taller de Java Script. 
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e Claves para elegir tu 
proveedor de Internet. 


Interguía, más de 500 
direcciones de los 
mejores web de 
Internet. ¡Clasificados 
| por temas para que 
sepas qué buscar y 

| dónde encontrarlo! 
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Netmanía, la revista práctica para vivir la aventura Internet 


¡Dios salve al Rey! 
Mientras Tí salvas el Palacio 


VERSALLES 1685 


Una aventura de intriga en la Corte del Rey Sol 


¿Quién se atrevería a destruir 
2 el más hermoso de los Palacios? 
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Plasmon CDR 4240i 


Un nuevo a 


| mejor ejemplo lo tenemos en la nueva 
E grabadora de CD-ROM de Plasmon. La 

CDR4240 permite grabar a velocidad 
1X y 2X (150 Kb/s y 300 Kb/S, respectiva- 
mente), y leer a 4X (600 Kb/s). Además, ya 
no es necesario disponer de un disco duro de 
650 Mbs para realizar la copia de CDs, pues 
basta con 600 Kb para controlar alrededor de 
10.000 ficheros. Todo ello, por un precio cer- 
cano a las 80.000 pesetas, es decir, el coste de 
un lector de CD-ROM, hace un par de años. Si 
se mantiene esta proyección, es posible que 
las grabadoras acaben desplazando a los lec- 
tores tradicionales. 


Múltiples aplicaciones 

Una de las ventajas del CD-ROM, es su versa- 
tilidad. No sólo se puede almacenar audio y da- 
tos informáticos, sino que también acepta va- 
rios formatos distintos. Plasmon CDR4240 
permite grabar en formato CD-ROM Mode 1 y 
2, CD-ROM XA, CD-I y CD Audio. 

La unidad que aquí comentamos es el mo- 
delo interno, por lo que es necesario abrir el 
ordenador para conectarla. Al utilizar un in- 
terfaz SCSI, se necesita una placa del mismo 
tipo, que permite conectar hasta 7 periféricos 
a la vez. Una vez introducida en un slot de 16 
bits libre, se conecta el cable SCSI a la uni- 
dad, el cable de alimentación, y el cable de au- 
dio proveniente de la tarjeta de sonido. En de- 
finitiva, el mismo procedimiento que un 
CD-ROM cualquiera. 

La grabadora no incluye ningún driver de 
configuración, ya que debe hacerse a través de 
los controladores que incorpora la placa SCSI. 
Si todo va bien, será la misma placa la que re- 
conozca la unidad grabadora. Puesto que, a la 
hora de reproducir, se comporta como un CD- 
ROM estándar 4X, no hay que adquirir un lec- 
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un sistema de almacenamiento de sólo lectura. Hasta este 
momento, parte de la culpa la tenía el elevado precio de las 
grabadoras. Ahora, ya no hay excusa posible. 


Plásmon 


MPAA Die 2 
ELDR, NA a 
DET Iae Ed 


LT 


y 


Intitled - Easy CD Pro Y 


Easy-CD Pro” 95 
vy ineartsysiems 
an adaplec” Company 
¡Matsushita CW-7501 (01.04 
Infinitas posibilidades 


Si hay algo en que destaca la grabadora Plasmon 
CDR4240, es en su gran versatilidad. Podemos hacer 
copias de seguridad de nuestros CDs, recopilaciones 
musicales, backups del disco duro, y un sinfín de 
aplicaciones más. El hecho de disponer de dos 
velocidades de grabación, permite su utilización en 
equipos de potencia moderada, aunque es esencial 
utilizar un disco duro rápido. Sus posibilidades 
reproductoras son algo más limitadas: la velocidad de 
transferencia (615 Kb/s) es correcta, pero su tiempo 
de acceso (250 ms) es algo elevado. De todas 
formas, es más que suficiente para las aplicaciones 
de hoy en día. Además, teniendo en cuenta la gran 
bajada precios de los CD-ROMs, nada nos impide, en 
un futuro próximo, adquirir un 
lector 12x para la reproducción, 
y dejar la unidad para lo que ha 
sido diseñada: la grabación de 
datos. 
Como últimos datos 
reseñables, caben destacar la 
posibilidad de realizar un test 
antes de grabar, para evitar 
fallos, así como recuperarse de 
ellos. 
| En definitiva, robustez, calidad 
| y previsión, para un producto 
2.) Muy sólido, en todos los 
Mis] aspectos. 


tor de CD-ROM adicional, a no ser que se 
quiera realizar copias de seguridad o recopila- 
ciones de CDs musicales. 


El software 

En una unidad de estas características, es muy 
importante disponer del software necesario pa- 
ra aprovecharla al máximo. 

Plasmon ha incluido el gestor de grabaciones 
«Easy-CD Pro» en versiones Windows 3.1. 
Windows 95 y Macintosh, y el programa de 
backup «Easy-CD BackUp» para Windows 3.1, 
ambos de la compañía Adaptec. 

«Easy-CD Pro» controla los distintos méto- 
dos de grabación. Antes de comentar sus carac- 
terísticas, conviene hablar de sus importantes 
restricciones, que suelen ser comunes a los pro- 
gramas de este tipo. 

En primer lugar, «Easy-CD Pro» necesita un 
disco duro con una velocidad de 600 Kb/s y, lo 
que es más importante, con un tiempo de acce- 
so máximo de 19 ms, para poder realizar copias 
de seguridad del disco duro, o pasar cualquier 
información de esta unidad al CD-ROM. La 
grabación de datos en CD-ROM necesita que 
el flujo de datos sea constante, lo cual se vuelve 
muy complicado cuando los ficheros son pe- 
queños y muy numerosos. Por eso, el tiempo de 
acceso del disco duro es vital para que la graba- 
ción sea correcta. 

Otra de las restricciones estriba en que 
«Easy-CD Pro» no reconoce los lectores de 
CD-ROM con interfaz IDE, por lo que no per- 
mite realizar copias directas de un CD si la uni- 
dad lectora no es SCSI. Por fortuna, existe un 
procedimiento muy sencillo para arreglar esto: 
basta con seleccionar manualmente todos los 
archivos o pistas musicales del CD-ROM leído 
por la unidad IDE, mediante el explorador de 
Windows, y pulsar el botón escribir. 

Es algo parecido a utilizar las órdenes DISK- 
COPY y COPY en MS-DOS: los métodos son 
distintos, pero el resultado final es el mismo. 

Hechas estas aclaraciones, vamos a compro- 
bar las posibilidades de «Easy-CD Pro». 

Mediante este programa. podemos grabar da- 
tos en un CD-ROM en cinco formatos distin- 
tos. Con la opción “CD-ROM”, se produce una 
grabación estándar: seleccionamos cualquier ti- 
po de datos desde cualquier unidad (CD-ROM, 
disco duro, disquete...), y los copiamos a un 
CD-ROM virgen. No hace falta decir, claro es- 
tá, que todo aquello que grabemos no se podrá 


56 PCMANÍA 


Según la unidad 
que contiene los 
datos, es posible 
grabar a 
diferentes 
velocidades, e 
Incluso crear una 
imagen del CD en 
el disco duro. 


borrar. Dentro de esta opción, tenemos la orden 
*“Multisesión”, que permite grabar en el CD- 
ROM a lo largo de varias sesiones. 

Con “CD-AD”, podemos copiar discos mu- 
sicales. Puesto que las canciones se copian una a 
una, es posible seleccionar pistas de varios CDs, 
y copiarlas a uno sólo, para crear nuestras pro- 
pias recopilaciones. 

El tercer método es “CD Copy”, que realiza 
una copia exacta de un CD-ROM o CD musical. 
Como hemos dicho, se necesita un lector de 
CD-ROM SCSI para llevarlo a cabo. 

La opción “Mixed-Mode CD”, permite mez- 
clar música con archivos. 

Y finalmente, “CD from an image”, realiza 
una imagen del CD con los datos que se van a 
copiar. la copia en el disco duro, y después la pa- 
sá al CD-ROM. Este método está relacionado 
con los diferentes sistemas de grabado, Si el or- 
denador y la unidad donde están los datos son 
rápidos, se puede grabar directamente al CD a 
velocidad 2X. Si éstos son lentos, la grabación se 
realiza a velocidad 1X, y si, ni siquiera a esta ve- 
locidad, se consigue un flujo de datos constante, 
entonces hay que crear una imagen de Jos datos 
enel disco duro, y pasarla posteriormente al CD. 

Enla práctica, con un CD-ROM 4X y un Pen- 
tium se puede copiar cualquier CD a velocidad 
2X. Si el ordenador es un 486, ésta se reducirá a 
IX, y si la unidad lectora es más lenta o el orde- 
nador poco potente, habrá que crear una imagen 
en el disco duro, lo cual puede ser un problema si 
se quieren copiar un CD con 650 Mbs de datos. 

En el caso de realizar copias de seguridad del 
disco duro, debemos utilizar el programa «Easy- 
CD BackUp». Tras una primera grabación, pos- 
teriormente sólo se irán añadiendo los archivos 
modificados. Puesto que en un CD no se puede 
borrar, se conservan todas las versiones, a las 
que se puede acceder independientemente, 


SIEMENS 
NIXDORF 


Siemens Nixdorf User Centered Computing 


Con un mal acceso 
a Internet, pagará 
mucho por ver esto. 


Hasta 48 minutos por hora puede 
permanecer esperando antes de llegar a 
ningún sitio. Y todo por conectarse a Internet 
através de un acceso lento y con poca 
capacidad. Ahora ya puede ahorrarse todo 
esto y mucho más. 


Presentamos 
SINIXNET, el 
acceso contrarreloj. 


Siemens Nixdorf le abre la puerta de 
Internet. Desde cualquier ordenador y a 
través de Infovía. Con SINIXNET, el acceso 
de gran potencia y capacidad para navegar 
a toda velocidad y sin complicaciones. 
Porque con SINIXNET lo tiene todo para 
conectarse de la forma más sencilla y fiable. 


Sólo 29.500 pts.* 
Y a correr. 


Con SINIXNET aprovechará cada minuto sin 
límite de acceso y con todos los servicios 
Internet: E-Mail, página Web, bases de 
datos, FTP... Ya puede conectar con todo el 
mundo y hacer que todo el mundo le 
conozca. Ya puede dominar las 
comunicaciones del futuro. A toda velocidad. 
* IVA incluido. Nuestra oferta comprende, entre otros, los siguientes 
seracios: Internet Personal (desde 900 pts/mes), Internet Hobby, 
Internet RDSI 64, Internet RDSI 128, Web Hosting, Servicios y 


Productos Sofware para Internet e Intranel, Firewalls. 
Consúltenos! 
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Exransión 


| Maverick 12X 
- - a a 
¿Donde esta el limite? 
6 " 
Juan Antonio Pascual Estapé ¿Llegará a saturarse Internet? ¿En cuántos meses se queda 


anticuado un ordenador? ¿Cúal es la máxima velocidad de 


giro de un CD-ROM? Preguntas transcendentales a las que 


el lector de CD Maverick 12x aporta algunas respuestas. 


nercia. Esta es la palabra clave asociada al 
correcto funcionamiento de una unidad de 
CD-ROM. Cuando este sistema de almace- 
namiento se dio a conocer, hace siete u ocho 
años, no era más que una simple variante de 
los Compact Disc musicales, capaces de al- 
canzar una velocidad de transferencia de 174 
Kb/s, suficiente para reproducir canciones, pe- 
ro extremadamente lenta a la hora de leer datos 
informáticos. De hecho, por razones de seguri- 
dad, esta velocidad quedó reducida los 150 
Kb/s, que es el estándar al 
que hoy se le aplica el térmi- 
no “IX”, 

Era imprescindible, por tan- 
to, desarrollar nuevos méto- 
dos para aumentar la veloci- 
dad. No fueron necesarias 
grandes inversiones tecnoló- 
gicas: bastaba con girar el 
CD-ROM el doble de rápido, 
para obtener las primeras 
unidades 2X, a 300 Kb/s 

Después, rizando el rizo, esta 
velocidad de giro se aumentó 
un 50%, dando lugar a los 
lectores 3X. 

¿Parece sencillo, verdad? Pe- 
ro, en realidad. no lo es. La 
tecnología láser aplicada a la 
lectura de datos es muy deli- 
cada, y precisa de un movi- 
miento constante y una coor- 
dinación perfecta entre todos 
sus componentes. Aquí es 
donde entra en juego la tan 
temida inercia. Cuanto más 
rápido gira un CD-ROM, se 
necesita una mayor fuerza 
para detener el CD en el lu- 
gar exacto donde se va a pro- 
ducir la lectura, lo que reper- 
Cute en un encarecimiento de 
los componentes, y en un 
tiempo de acceso a los datos 
relativamente alto. Esta es la 
causa de que las unidades 
más rápidas sean mucho más 
caras y dispongan de unos 
tiempos de espera más altos, 
por lo que, a partir de los 


modelos 8X, no parecía previsible que esa ve- 
locidad fuese a aumentar demasiado... Hasta 
que Optics Storage nos ha sorprendido con una 
unidad 12X, funcionando a 1800 Kb/s, 85 ms. 
de tiempo de espera, y un precio cercano a la 
25.000 pesetas. ¿Dónde está el límite? 


El lector de CD-ROM Maverick 12X es una 
unidad EIDE interna, relativamente sencilla de 
instalar. Sólo son necesarios tres cables para po- 
nerla en funcionamiento: uno de ellos se inserta 
en el conector IDE de la placa base; otro, es el 
que proviene de la fuente de alimentación y, fi- 


nalmente, el cable de audio se enlaza directa- 
mente con la tarjeta de sonido. Conviene tener 
en cuenta que este último cable incluido no se 
corresponde con el estándar Sound Blaster, por 
lo que todos los usuarios que dispongan de esta 
tarjeta, tendrán que utilizar uno de los suminis- 
trados con ella. 

La instalación del software es, si cabe, mu- 
cho más sencilla. Todo se reduce a introducir 
un disquete, y el programa se encarga de copiar 
los drivers del DOS, Windows 3.1 y Windows 
95 en los directorios apropiados, además de 
añadir un par de líneas en los archivos de confi- 
guración. Ya sólo queda apagar y volver a en- 
cender el ordenador, para disfrutar del nuevo 
periférico. Por supuesto, si algo va mal, es po- 
sible configurar todos los parámetros. El com- 
pleto manual en forma de fichero de texto, con- 
tiene una amplia sección de ayuda relacionada 
con este tema. 

Junto a él, se incluye una pequeña utilidad 
llamada «TestCD», que comprueba el perfecto 
funcionamiento y la velocidad de la unidad. 

Los resultados de las pruebas realizadas con 
este programa, reflejan una velocidad media de 
transferencia de 1787 Kb/s, y un tiempo de ac- 
ceso que oscila entre los 83.5 y los 87 ms, unos 
datos extremadamente eficientes para una uni- 
dad tan rápida, que la acercan al rendimiento de 
un disco duro de los considerados “de baja ga- 
ma”. Obviamente, estos resultados están oble- 
nidos bajo condiciones perfectas; en el uso nor- 
mal de la unidad, son ligeramente inferiores. 
dependiendo de los programas y el ordenador 
que se esté utilizando. 


Resulta una auténtica gozada contemplar como 
se apaga la luz del lector cuando se está repro- 
duciendo un fragmento de vídeo o una anima- 
ción renderizada, lo cual da muestras de su ra- 
pidez (lee los datos más rápido de cómo se 
procesan). La velocidad es más que satisfacto- 
ria, para ser una unidad EIDE, y los tiempos de 
acceso son, cuando menos, sorprendentes. Sin 
duda, va a ser difícil encontrar un lector que 
presente una mejor relación calidad/precio. Al 
menos, hasta que, dentro de unos meses, apa- 
rezcan las primeras unidades 14X, 16X, y así, 
hasta que las leyes de la física quieran. 


Bxransión 


Sound Blaster 32 PnP INTERNETed 
El sonido de internet 


una moda ya no lo es. El interés 


sobre Internet es creciente, 


Lo que al principio empezó como 


parece que todo gira en torno a la Red. Hasta las tarjetas 


de sonido tienen algo que decir sobre ella. 
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ero ¿qué tiene que ver una tarjeta de so- 
Roberto Yuste nido con Internet? Primero fueron los 


textos, más tarde los gráficos, ahora el 
vídeo y el sonido. Elementos más ricos en con- 
tenidos multimedia van predominando poco a 
poco en la red. Incluso podemos utilizarla junto 
con el modem para hablar con cualquier punto 
del mundo como si de un teléfono se tratase al 
costo de una llamada local. La principal nove- 
dad de la Sound Blaster 32 PnP INTERNETEd 
consiste en equipar nuestro PC con una tarjeta 
de sonido de última generación complementa- 
da con las utilidades necesarias para sacar todo 
el provecho de nuestra conexión a Intemet. 


TEXT ASSISTANT cuenta con 9 voces 
distintas que pueden ser modificadas, y 
también permite crear algunas nuevas 


Software 

Dos CD-ROMs acompañan a esta tarjeta llenos 
de utilidades y programas para Internet. El pri- 
mer CD para Internet incluye sólo versiones en 
inglés para Windows 3.1 y Windows 95. 
Explorador de Internet 2.0 de Microsoft, un 
completo navegador con soporte de au- 
dio entre otras posibilidades. Para visi- 
tar y conocer la WWW disfrutando de 
los contenidos de la red en toda su ex- 
tensión. RealAudio Player 2.0 de Pro- 
gressive Networks, un plug-in que añade 
a nuestro navegador preferido la capaci- 
dad de escuchar noticias o música en 
multitud de sitios que soportan esta tec 
nología sin necesidad de esperar a des- 
cargar los ficheros de audio en el PC. 

Creative WebPhone LITE de Net- 
Speak, una opción interesante que nos 
permite, de forma tan sencilla como uti- 
lizar un teléfono, mantener conversaciones 
*“full-duplex” (hablar mientras escuchamos) o 
correo de voz con cualquier lugar del mundo. 
Pagaremos sólo el coste de la llamada a nuestro 
proveedor de acceso a Internet. Eso sí. sólo en- 
tre usuarios de Internet. Se requiere al menos 
un PC 486DX/33, un modem 14.4 kbps y un 
micrófono. 

El segundo CD incluye un grupo de utilida- 
des de Creative Labs en varios idiomas, inclui- 
do el Español, para sacar todo el partido a la tar- 
jeta de sonido: 

Multimedia Deck, que nos da un control total 
a la hora de reproducir ficheros de audio, MIDI, 
WAV o sonido CD, podemos ajustar el volu- 
men, los bajos, los agudos... WaveStudio, un 
completo programa de edición de archivos WAV 
con multitud de funciones. 


WebPhone pone un punto y aparte a las 
tarifas telefónicas de larga distancia. 


Disponemos de La Sound Blaster 32 PnP es 

un completo compatible Windows 3.1 y 
control sobre Windows 95, MS-DOS 6.0 o 

la roprodución superior, General MIDI, MT-32, GS, 
de audio. Sound Blaster 16 y MPC nivel 3. 


Su interfaz MIDI lo es con los 
modos Sound Blaster y MPU-401 
UART (General MIDI y Sound 
Canvas) y puede ser utilizable 
como puerto para Joystick. 

La instalación dentro de nuestro 
ordenador y la conexión de la 
tarjeta a otros dispositivos se 
realiza fácilmente siguiendo las 
instrucciones del manual 
perfectamente traducido y 
guiándonos por los esquemas y 
gráficos que en él se incluyen. 
Windows 95 detecta 


TextAssistant, convierte 

cualquier texto en voz 
que puede leer en alguna 
de las nueve voces prede 
finidas. Las voces se pue- 
den personalizar a nues 
tro gusto. 
Soundo'LE, nos permite 
grabar y reproducir ar 
chivos de sonido que podemos incluir en apli 
caciones que admitan la técnica OLE (arras. 
trar y soltar) de vinculación e 
incrustación de objetos. 


Características 

Sound Blaster 32 PnP INTERNE 
Ted es una tarjeta de sonido con 
síntesis de tabla de ondas con ins- 
trumentos y sonidos reales almace- 
nados en una ROM de 1 Mbyte, 
128 instrumentos GM compatibles 
y 10 kits de percusión. Cuenta con 
16 canales MIDI. 16 voces multi 
timbrales que permiten 16 sonidos 
0 instrumentos diferentes a la vez 
y 32 notas de polifonía simultáneas. Gracias 


Esquema de conexión de 
dispositivos a la tarjeta. 


automáticamente los 


Manipuiar un fichero WAV es senciiio 
con Wave Studio. 


q(ÓÚLPoÓÁQ. AAA AAAaaax:-=z.-...- 


al chip sintetizador EMU8000 y la tecnología E componentes de la tarjeta y nos 
3D Stereo de Creative podemos generar efec- | pedirá los discos o CDs con los 
tos de sonido tales como reverberación o coro E controladores necesarios. 
consiguiendo una estereofonía más clara. Pue- 1 El panel de control es una 
de actualizarse con herramienta que nos permite 
módulos SIMMs de | configurar el hardware de la 
18 memoria RAM de 30 tarjeta, modificar y aplicar 
contactos en dos zóca- t diferentes efectos de 
los hasta sumar 28 Í espacialización, reverberación. 
Mbytes, para aprove- | Podemos modificar y comprobar 
char la tecnología q, 195 bancos de sintetización o 
SoundFont, que per- cargar muestras de sonido. 
mite agregar a la tarje- 1] 
ta nuevos instrumen- 1] 
tos y sonidos. La 
reproducción y el 1 
muestreo puede reali- 1] 
zarse en 16 bits y 8 bits " 
en un rango que va des- 
de los 5Khz a los 44.1 ! 
Khz en estéreo para 1 
conseguir audio con í 
calidad CD. También 
dispone de un conector compatible IDE ATAPI ] 
para la conexión de un lector de CD-ROM. 1] Panel de controi de la tarjeta. 
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CD World 
Worldwide sales corp. 


Creative Labs 


Mostramos ia configuración mínima con la que puede funcionar el producto. 


PvP 
Recomendado 
(Ptas.) 


9164 PVP 
E A consultar 
“A consultar 
- 399.900 PVP 


77.044+ IVA 


26.900+ IVA 


Acconsultar 


RICHMOND 


ELECTRONIC. 
DICTIONARY 


Para todos los profesionales y estudiantes que utilizan el inglés 


Y 


CON SÓLO HACER 


O Accede inmediatamente a la palabra buscada 
O Busca la traducción exacta dentro de la entrada 
O Viaja del español-inglés al inglés-español 

O Realiza búsquedas exhaustivas por todo el diccionario 
O Localiza cualquier frase o expresión idiomática 


IM Más de 100 cartas, listas para personalizar 
M Más de 160.000 equivalencias y ejemplos 
1 Sección de referencia gramatical 


MA Pantaila a todo color 


RICHMOND 


e y 4.990 ptas. 


Si desea recibir más información sobre el RICHMOND ELECTRONIC DICTIONARY, 
envíe este cupón a Richmond Publishing, c/Elfo, 32, 28027 Madrid, o envíelo por fax al 91 322 44 76. 


NOMBRE Y APELLIDOS .. 
DIRECCIÓN . 


—SIMULEYES 4 VIVID 


DALE sE TERCERA bimensión a Tu 


IMÁGENES Y AL SONIDO DE TUS 


ALTAVOCES, CON LOS NUEVOS 


PERIFÉRICOS DE 


TELECOM 


—SORTEAMOS: 
: eb GAFAS SIMULAYES VR 


El CON SOFTWARE 3-D 


Simuleyes: Gafas 3D que consiguen una visión 
estereoscópica de alta calidad. El pack incluye las gafas, una 
caja de control para 4 jugadores, conexiones a VGA, y el 
siguiente software: Slipstream 5.000, Rise of Triad, Descent ll 
(Test Flight), Whiplash (shareware), In pursuit of Grid (World 1, Parche Par) y utilidades. 
Vivid 3D: Sintetiza y transforma los sonidos provenientes de una fuente estéreo o mono en sonidos tridimensionales 


gracias a su sistema SRS. 

Tarjeta Gráfica: Tarjeta aceleradora gráfica para Windows 95 que soporta directamente DirectX APls, Alto rendimiento 

en gráficos 3D, Aceleración de video a pantalla completa con software MPEG. Construida con tarjeta de sonido Wave Table, 
Puerto digital para Joystick, Controlador de 64 bits, Acelerador de 64 bits NV, y 4 megas de RAM. 


BASES DEL CONCURSO SIMULEYES + VIVID 3D 


1. - Podrán participar en el concurso todos los lectores de Pemania que 
envien el cupón de participación a: HOBBY PRESS, SA. ; Revista Pemana; 
Apartado de Correos 328. 28100 Alcobendas: Madrid. 

Indicando en el sobre: “CONCURSO SIMULEYES + VIVID 3D” 

2.- De entre todas las cartas recibidas se extraerán DOS, cuyos remitentes 
ganarán, cada uno, una tarjeta aceleradora Edge 3D 3400 XL unas gafas 
Simuleyes y | Vivid 3D. A continuación se elegrán TERINTA Y TRES 
cartas, que serán premiadas con unas gafas Simuleyes y 1 Vivid 3D. El 
premio no será en ningun caso canjeable por dinero. 

3. Sólo podrán participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de 
matasellos comprendida entre el 25 de noviembre de 1996 y el 23 de 
enero de 1996 

4. La elección de los ganadores se realizara el 26 de diciembre de 1996 
y los nombres de los ganadores se publicarán en las paginas de la revista 
Pemanta 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de 
sus bases 

'6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases. 
sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: 
EUROMA TELECOM y HOBBY PRESS. 


Javier Guerrero Díaz 


aradójicamente, OS/2 co- 
Pp Ímenzó siendo un desarro- 

llo conjunto de IBM y Mi- 
erosoft, pero esta relación se 
rompió cuando Microsoft lanzó 
Windows al mercado; se trataba de 
un paso intermedio hasta llegar al 
0/2, pero en vista del éxito que 
tuvo, decidieron modificar su es- 
trategia en el mercado de los siste- 
mas operativos y basarla en su 
producto Windows. Por su parte, 
IBM continuó en solitario el desa- 


informe 0S/2 WARP 


IBM y Microsoft mantienen una dura batalla por el 


liderazgo del mercado de los sistemas operativos de 


32 bits para servidor y estaciones de trabajo. Aunque 


a priori la empresa de Bill Gates parte como favorita 


con Windows NT, el gigante azul está dispuesto a 


plantarle cara con un serio oponente, 0S/2 Warp 


(que también posee versión Server). En este informe 


vamos a comentar la nueva versión de este sistema 


operativo, cuyo nombre en clave es Merlin. 


El eterno rival 


rrollo del OS/2, cuyas primeras 
versiones no tuvieron éxito, prin- 
cipalmente debido a su exigencia 
de recursos y la falta de aplicacio- 
nes nativas. Fue a partir de su ver- 
sión 2.1 y. sobre todo, de la ver- 
sión Warp 3.0, cuando OS/2 
comenzó a hacerse con cierto re- 
nombre en el mercado. Recorde- 
mos que OS/2 es un sistema ope- 
rativo gráfico de 32 bits, 


multitarea, robusto y estable, dota- 
do de un sistema de ficheros pro- 


pio, el HPFS (High Performance 
File System) que soporta nombres 
largos de fichero, caché de disco y 
acceso optimizado, y de grandes 
posibilidades multimedia, entre 
otras cosas. Veamos lo que nos 
presenta la nueva versión Merlin. 
El sistema se distribuye en la 
friolera de 4 CDs: OS/2 Warp, De- 
vice Driver Pak, Application Sam- 
pler y Lotus Notes Mail. además 
de 3 disquetes de instal. 
proceso de instalación es sencillo, 


pero bastante largo, pudiendo du- 
rar más de una hora (dependiendo 
de las opciones que se elijan) y 
ocupar más de 300 Mbytes de es- 
pacio en disco si se instalan todos 
los componentes. Ahora OS/2 so- 
porta la tecnología Plug'n”Play, y 
su sistema de auto-detección del 
hardware es muy efectivo, aunque 
tiene algún que otro fallo: instala- 
mos Merlin en un P-133 con 16 
Mb de RAM, disco IDE de 1 Gb y 
CD-ROM IDE Hitachi, y en un P- 


PCMANÍA 65 


4 


EE 


lam WebExplores - 0S/2 Device Diiver Pak CD - Device Categories 


file Options Configue Havigate Quicklist Help 


(da a/a /al (3/0) (a/a (al FE 
Ma 


01000 Ia Corporton 


OS/2 Device Driver Pak CD 


Volume 1.0- 28Auy7 1996 


Welcome 
Welcome to the OS/2 Device Driver Pak (20. This product contains device drivers torthe OS/2 
Warp product 


cl dl e ere il 
sí To determine if your device is su; din through the these 


a 
[current URL: File: /7/E: /htmt/index. htm 


120 con 32 Mb de RAM, dos dis- 
cos duros de 1 Gb (uno de ellos 
SCSI), CD-ROM Mitsumi, tarjeta 
de sonido y adaptador de red Et- 
hernet NE2000 compatible. En el 
primer equipo todo fue bien, y en 
el segundo caso detectó sin pro- 
blemas la tarjeta de sonido, el CD 
y la tarjeta SCSI, pero no recono- 
ció la tarjeta de red, ni la VGA ATI 
Wincharger PCI, aunque curiosa- 
mente en la instalación avanzada 

la reconoció como SV- 

GA ATL En cualquier ca- 

so, es recomendable ele- 


5/2 Sata an inet afati 
System Comfiguration 
H the follawing bardware and country choices are correct, select Mext. To change a 


ehoico, select tve icon besido It. gir la opción de 
PL — 7 instalación — avanzada, 
Country ¡32 Kesboad 

[For = Spanish pues así podemos selec- 
cionar los componentes 
a más novedosos y avanza- 
gy Serial Poínting Device dos del sistema operati- 
si E nt vo, que de otra forma no 

Alto pee serían instalados. 
Hay que decir que el so- 
¡o porte hardware del siste- 
CD-ROM Device Support y ma operativo es muy am- 
E [Mitsumi CRMC-FXDO1D A 3 [BM 4207 Proprinter X24 23 plio, admitiendo unidades 
Multimedia Device Support SESI Adapter Support ópticas SCSI-2, infrarro- 
a Bound Blaster 16 PAP Tag al [Logic BusMastor SCS AdapzZ jos, PCMCIA y dispositi- 
Es vos especiales para los 


7 MM portátiles ThinkPad de 
IBM, como floppys ex- 
ternos o Ultrabays. 


Le] 
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Al iniciar el sistema, obtenemos la 
pantalla principal del OS/2, El es- 
critorio recuerda al de Windows 
95, ya que incorpora elementos si- 
milares a los de éste: por ejemplo, 
la trituradora o Shredder es un ico- 
no que sirve para borrar elemen- 
tos, simplemente arrastrándolos y 
soltándolos encima; aunque la ma- 
yor novedad es el WarpCenter, una 
barra de tareas muy parecida a la 
de W95, aunque más completa: en 
ella tenemos, de izquierda a dere- 
cha, un botón con el logotipo 
0S/2, que al pulsarlo nos da acce- 
so al contenido del escritorio (pa- 
recido al botón Inicio de W95). El 
siguiente icono nos muestra la lis- 
ta de aplicaciones activas, pudien- 
do conmutar a cualquiera de ellas 
con sólo pulsar el ratón. 

Los dos siguientes botones per- 
miten bloquear con una clave el 
sistema y buscar objetos, respecti- 
vamente, y un icono adicional ini- 
cia el apagado del sistema. 

A continuación sigue una barra 
que nos muestra la etiqueta del 
disco o discos duros, su sistema de 
ficheros (FAT o HPFS), el espacio 
libre y ocupado del disco, un mo- 
nitor de actividad del sistema y, en 
caso de hallarse instalado soporte 
para APM, un indicador del esta- 
do de las baterías del equipo. Todo 
esto se obtiene en el mismo botón, 
basta picar sobre él para ir cam- 
biando las opciones. 

Lo siguiente es un botón que da 
acceso a una serie de bandejas o 
trays, sobre las cuales podemos 
arrastrar y soltar los objetos más uti- 
lizados, para poder acceder a ellos 
con una sola pulsación del ratón. 

Otro botón disponible en el 
WarpCenter es el Assistance Cen- 
ter, desde el cual se nos da acceso a 
todo el sistema de ayuda del OS/2: 
documentación, guías para corregir 
errores, tutoriales, y otra novedad: 
las WarpGuides. Se trata de asisten- 


tes que guían al usuario en las ta- 
reas más comunes; suelen aparecer 
automáticamente al realizar ciertas 
funciones, como instalar nuevos 
dispositivos, pero se las puede con- 
figurar para que no lo hagan. 

La última opción del WarpCen- 
ter es un reloj, calendario y cronó- 
metro todo en la misma barra y 
conmutable, al igual que el moni- 
tor de actividad anteriormente ci- 
tado, mediante sucesivas pulsacio- 
nes del botón izquierdo del ratón. 

Por defecto, se instalan los si- 
guientes grupos de programas: 
*Connections”, que da acceso a las 
unidades del sistema y conexiones 
a red, a Web Sites y a impresoras 
(es similar a MiPC de Win95). 

"Assistance Center”, que como he- 
mos comentado cubre lo relacio- 
nado con ayudas, solución de pro- 
blemas, etc. En “Programs” 
obtenemos las carpetas de los 
componentes instalados. *OS/2 
System' da acceso a la configura- 
ción del sistema, los diferentes 
“prompts” de línea de comandos 
(tenemos para DOS en ventana O 
pantalla completa, sesión Win- 
08S/2 en ventana o pantalla com- 
pleta, y OS/2 en ventana o panta- 
lla completa). herramientas para 
problemas (debuggers, logs), etc. 
Todo el escritorio de OS/2 


Warp está orientado al objeto, 
eso significa que no sólo es posi- 
ble, por ejemplo, borrar ficheros 
0 imprimirlos simplemente arras- 
trando y soltando su icono en el 
lugar adecuado, sino que cada 
objeto tiene su menú contextual, 
accesible mediante el botón dere- 
cho del ratón (igual que en W95), 
que contiene sus propiedades, 
pantallas de ayuda, y opciones 
para moverlo, dejarlo fijo en su 
lugar, borrarlo, moverlo, o crear 
su correspondiente sombra o 
Shadow, que no es otra cosa que 
un acceso directo a ese objeto. 
La ventana propiedades de los 
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hardware 
08S/2 es la alternativa a Windows; 
ahora bien, ¿qué grado de compa- 
tibilidad puede 
ofrecer con el | 
hardware y el 
software exis- 
tente? Pues, 
muy alto. A ni- 
vel de hardwa- 
re, OS/2 es 
Plug'n "Play, y 
su nivel de de- 
tección es muy 
bueno;  ade- 
más, el núme- 
ro de drivers 


diferentes objetos de OS/2 re- — para todo tipo 

cuerda a la de W9S, pues también — de dispositivos ha aumentado con- El slstoma do 

basa su funcionamiento en pesta- — siderablemente. De hecho, uno de reconocimiento 

ñas, aunque éstas son de diferen- — los CDs que se entregan con el sis- de voz es la 

tes colores, dándole un aspecto — tema operativo se llama Device mayor 

menos serio. Cuando no caben to- — Driver Pak. y es una inmensa re- Innovación del 

das las pestañas, en los extremos — copilación de controladores para 05/2 WARP 4.0. 

izquierdo y derecho de la ventana todo tipo de dispositivos, unos co- 

aparecen sendos iconos que nos rrientes como CD-ROMs, tarjetas 

permiten desplazarnos por ellas, y. de video, sonido, etc. Y otros no 

si en una pestaña hay más de una — tancomunes, como dispositivos de 

página, se nos informa del número — encriptación de datos, tabletas di- 

de páginas, pudiendo pasarlas con — gitalizadoras, jukebox ópticos, la- 

su botón correspondiente. serdises, etc. Es curioso, y sobre 
Con el paquete 
de Merlin, se 
incluye de 
regalo el 
programa 
Lotus Notes 
Mail 4.1. 
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todo significativo, el hecho de que Elnuevo nes Windows de 32 bits ya es otro pe, la librería WinSock 1.2, el es- 
el contenido del CD está optimiza- — sistema cantar, pues es bastante parcial: — tándar ODBC de acceso a bases de 
do para ser visualizado con un operativo de OS/2 sólo soporta la librería datos, la tecnología OpenDoc de 
browser web; se incluye el IBM IBM está Win32s, y hasta su versión 1.252. enlace e incrustación de objetos, al- 
WebExplorer, pero sería posible — orientado al Esto significa que sólo funcionarán — temnativo al OLE 2.0 de Microsofl. 
usar otro. Hay que decir que, cuan- mundo con garantías aquellos programas — y la librería gráfica OpenGL. para 
do no se dispone de drivers para — multimedia. que cumplan al cien por cien con — programación gráfica en 3D. 


un dispositivo concreto, se incluye 


esta condición, con lo que queda 


Además, IBM ha incluido sus 


un link a la página web del fabri- un poco limitado en este tema con- — extensiones Open32, que consis- 
cante del hardware en cuestión: creto; recordemos que la librería — ten en una recopilación de las 800 
como puede verse, IBM ha inten- Win32s se creó para poder ejecu- funciones y los 300 mensajes más 
tado hacernos la vida mucho más tar aplicaciones de 32 bits de Win- usados del API Win32; ésto deberá 
fácil en esta nueva versión de su dows 95 y Windows NT en Win- — facilitara los desarrolladores el es- 
sistema operativo. dows 3.1, y la inmensa mayoría del cribir aplicaciones para ambas pla- 

software específico para Windows — taformas, OS/2 y Windows (95 y 
Compatibilidad software 95 y Windows NT emplea el API- NT) con un mismo código fuente, 
A nivel de software, OS/2 puede Win32, que tiene algunas diferen-  o.con mínimas modificaciones. Se 
ejecutar perfectamente programas cias con las extensiones Win32s. trata, en definitiva, de superar uno 
DOS y Windows 3.x (en ventana o Por otro lado, se ha incluído so- de los mayores handicaps del 
pantalla completa), sin que la baja- porte para muchas tecnologías que OS/2: la poca cantidad de aplica- 
da en rendimiento sea sustancial. se han convertido en estándares: — ciones nativas, en comparación 
La compatibilidad con aplicacio- ahora OS/2 soporta fuentes TrueTy- con Windows. 
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Multimedia 
08/2 tiene muy presente el tema 
multimedia. Para empezar, inclu- 
ye visualizadores, que se ejecutan 
automáticamente al pinchar en el 
objeto correspondiente, de imáge- 
nes BMP, DIB. GIF, TIFF. JPG, 
PCX, TGA y VID, de archivos de 
video AVI, y reproductores de au- 
dio WAV y MIDL También, se in- 
cluye reproductor de CDs de au- 
dio, una utilidad para editar 
ficheros AVI y el Videoln Recor- 
der, un programa para captura y 
grabación de señales de video. 
Asímismo, disponemos de soni- 
dos, gráficos BMP e imágenes 
JPG de ejemplo; cabe destacar el 
hecho de que, al abrir una carpeta 
con este tipo de imágenes, sus co- 
rrespondientes iconos se convier- 
ten en representaciones en minia- 
tura de la imagen real, simulando 
el aspecto de diapositivas, muy útil 
para identificar rápidamente el 
contenido de dichos archivos. 


Conectividad 
IBM desea que su sistema operati- 
vo sea el cliente de red universal, 
permitiendo conectarse con servi- 
dores o a redes entre iguales (tam- 
bién llamadas redes punto a pun- 
to). Así, soporta conexiones a 
servidores OS/2 Warp Server, No- 
vell Netware y Windows NT, y a 
redes entre iguales Lantastic, Win- 
dows para Trabajo en Grupo, Win- 
dows 95 y Windows NT, también 
soporta IBM Lan Server, PC LAN 
y, como no, TCP/IP, pudiendo 
compartir ficheros e impresoras 
con estaciones ejecutando estos 
sistemas. En esta versión se han 
incluído también servicios de ac- 
ceso remoto (RAS) para conexión 
aredes vía modem, y los llamados 
Mobile Office Services, que per- 
miten sincronizar los archivos de 
un ordenador portátil y otro de so- 
bremesa, similar al maletín de 
Windows 95. Resultará de gran 


utilidad a aquellos usuarios que 
trabajen fuera con su portátil, y de- 
seen actualizar la información de 
su ordenador de sobremesa. 


Comunicaciones 
Estrechamente relacionado con lo 
anterior, tenemos el componente 
de comunicaciones de OS/2. Aquí 
también existe un gran compromi- 
so con Internet, integrándose muy 
bien el entorno con la red. 

Para empezar, la carpeta *Con- 
nections” tiene un apartado, “Web 
Sites' con carpetas URL, conte- 
niendo direcciones web de entrete- 
nimiento, educación, deportes, etc. 
Como ya se comentó con anterior- 
dad, se incluye el browser Web 
IBM WebExplorer, es posible si- 
tuar sobre el escritorio iconos que 
representen las direcciones más 
usadas, y hacer click sobre ellos 
para acceder directamente a las pá- 
ginas Web. También existe una car- 
peta FTP que permite interactuar 
con cualquier servidor FTP sim- 
plemente abriéndola y luego arras- 
trar y soltar iconos del escritorio al 
servidor y al contrario, evitando 

usar líneas de comando o browsers. 
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Otra innovación del sistema 
operativo es el soporte nativo del 
lenguaje Java; esto significa que 
podemos ejecutar directamente 
una aplicación o un applet Java. 
sin necesidad de interpretes ni 
browsers, Se incluye el Java Deve- 
lopers Kit y los run-time necesa- 
rios para ejecutar aplicaciones; por 
tanto, tenemos ejemplos de pro- 
gramas Java, editor, compilador y 
desensamblador de clases Java, y 
documentación en formato HTML 
sobre el lenguaje, En definitiva, un 
buen tanto a favor de IBM. 


Reconocimiento de voz 
Veamos ahora la característica más 
novedosa y espectacular de Mer- 
lin: el reconocimiento de voz. Se 
trata del sistema VoiceType de na- 
vegación y dictado por voz; sim- 
plemente con una tarjeta de sonido 
y un buen micrófono, es posible 
moverse por el entorno del OS/2 y 
ejecutar programas, dando órdenes 
vocales al sistema. Por ejemplo, 
decimos *File* (la versión que he- 
mos probado está en inglés, pero 
IBM ya tiene a punto la versión en 
castellano) y se despliega el menú 
> de archiv decimos 
“close”, cerraremos la 
ventana, etc, Aunque 
1BM también comer- 
cializa VoiceType por 
separado (existe ver- 
sión para Windows 
95), aquí se encuentra 
totalmente integrado en 
el sistema operativo. 
Esto significa que cual- 
quier objeto tiene. en 
su ventana de propie- 
dades, una página lla- 
mada 'Speech', en la 
cual podremos crear su 
palabra correspondien- 
te y entrenar a Voi- 
ceType para que la re- 
conozca: a partir de 
este momento, bastará 
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con pronunciarla para dirigirse al 
objeto en cuestión. 

También tenemos dos ventanas, 
llamadas *What can | say" y “Whe- 
re can I go"; la primera visualiza la 
lista de los comandos de voz que 
están siempre disponibles, y los 
comandos que sólo pueden ser in- 
vocados en el contexto actual. Por 
su parte, “Where can [ go” muestra 
los programas del escritorio a los 
que podemos acceder vía voz; por 
supuesto, es posible añadir macros 
4 esta ventana para activar los pro- 
gramas que deseemos. 

Además de la navegación, tene- 
mos el sistema de dictado, que nos 
permite dictarle al ordenador el 
texto que deseemos; para ello. te- 
nemos la ventana “Dictation Win- 
dow”, sobre la cual el sistema irá 
escribiendo las palabras dictadas, 
que posteriormente podremos 
transferir a otra aplicación. Hemos 
probado la versión en inglés, y es 
realmente impresionante, aunque 
hay que aclarar algunos puntos: 
nuestra pronunciación debe ser 
muy buena para que nos entienda 
bien, y es muy recomendable de- 
dicar previamente cierto tiempo a 
entrenar al sistema para que reco- 
nozca nuestra voz. Asímismo, de- 
bemos tener un buen micrófono 
para no confundir al sistema y 
conseguir resultados óptimos; se- 
gúnIBM, la versión inglesa tiene 
un 90% de aciertos, y la versión en 
castellano llegará al 98%. 

Hay que tener presente que, al 
dictar, es preciso separar una pa- 
labra de otra con una pequeña 
pausa, para no confundir a Voi- 
ceType, que va analizando lo que 
decimos, y modificando las fra- 
ses ya dictadas según va desci- 
frando el contexto. 

En definitiva, una tecnología es- 
pectacular y que realmente funcio- 
na; sin embargo tiene un precio: 
requiere un procesador Pentium 
rápido (120 o 133) y mucha me- 


7O PCMANÍA 
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cr my mi 


Incluye un sistema de 
dictado muy completo que 
permite transferir los textos 
a otros programas 


moria; aunque IBM recomienda 
24 Mb, las pruebas indican que la 
cantidad de RAM no debe ser in- 
ferior a 32 Mb para alcanzar un 
rendimiento razonable. También, 
conviene disponer de un disco du- 
ro lo más rápido posible, pues la 
complejidad del análisis de voz 
obliga al sistema a realizar conti- 
nuos accesos a disco, algo que su- 
cede incluso con 32 Mb de RAM. 


Software adicional 

08/2 incluye mucho software adi- 
cional, para que el usuario pueda 
ponerse a trabajar nada más insta- 
larlo en su ordenador, y quizás 
también para contrarrestar la idea 
de que existe poco software nativo 
de 0S/2. El BonusPak incluye un 
paquete integrado, el IBMWorks 
(con tratamiento de texto, hoja de 
cálculo, base de datos, creador de 
informes, etc.), el programa de co- 
municaciones Hyper- Access Lite, 
y FaxEorks, para el envío y recep- 
ción de faxes. También, tenemos 
el CIM o Compuserve Information 
Manager, que permite la conexión 
con este servicio on line, automati- 
zando las comunicaciones entre el 
PC y Compuserve. Y para la solu- 
ción de problemas, se entrega el 
AskPSP, un auténtico sistema ex- 
perto que diagnostica y ofrece so- 
luciones a hipotéticos problemas, 
basándose en las respuestas que el 


usuario da a $us pre- 
guntas. Ade en 
el paquete se incluye 
un CD con Lotus 
Notes Mail 4.1: uno 
de los mejores pro- 
gramas de correo 
electrónico del mer- 
cado, que gracias al 
VoiceType permite 
enviar mensajes 
tados por voz. El úl- 
timo CD que se en- 
trega con OS/2 es el 
Application Sam- 
pler, que consiste en una recopila- 
ción de aplicaciones nativas. Al se- 
leccionar cualquier programa se 
nos muestra una breve indicación 
de su utilidad, que puede ser am- 
pliada con el botón Detalles. Se 
trata, en su mayoría, de versiones 
de evaluación o shareware, que sir- 
ven para dar una idea de la varie- 
dad de aplicaciones disponibles. 


Nuestra opinión 
IBM ha realizado un tremento es- 
fuerzo para hacer de OS/2 un pro- 
ducto completo, preparado para 
hacer frente a sus competidores; 
ha potenciado todas sus caracterís- 
ticas (multimedia, conectividad, 
Internet, el entorno...), ha incluído 
muchas opciones con vistas a la 
compatibilidad, y también innova- 
ciones como el reconocimiento de 
voz y el soporte Java integrados. 
¿Merece la pena cambiar a OS/2 
Warp 4? Para un usuario de versio- 
nes anteriores de OS/2, la respues- 
ta es rotundamente afirmativa. Para 
un usuario de Windows, no lo es 
tanto. Aunque los requisitos míni- 
mos de Merlin son un 486DX2/66 
con 8 Mb de RAM y 250 de disco 
duro, el sistema se ha mostrado al- 
go lento, en un Pentium 120 con 32 
Mb de RAM y disco de 1 Gb. Tam- 
bién, el entorno nos parece menos 
intuitivo y más complicado que el 
de Windows 95 y NT 4. 


DESCUBRE LA MAGIA DE DISNEY EN 
TU PROPIO ORDENADOR 


UNA NUEVA Y ASOMBROSA 
DIMENSIÓN PARA APRENDER 
JUGANDO. 


Entra en un nuevo mundo donde la magia de Disney 
se funde con las últimas novedades y técnicas de 
multimedia y CD ROM. 


Junto a toda la belleza y emoción de los personajes 
Disney ... tú serás el protagonista. 
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su PC con síntesis 
le ondas de 
ondas de última genera ión 


Instalación de una tarjeta de sonido 


Dar voz al PC 


Eduardo Ruiz de Velasco Iniciamos en este PCmanía 50 una sección destinada a 


aquellos usuarios que quieran actualizar su equipo, 
potenciándolo con los accesorios o dispositivos adecuados, y 
que se sientan capaces por sí mismos de llevar a cabo los 


pasos necesarios para ello. 


72 PCMANÍA 


unque meter la mano en las interiorida- 
A des del ordenador le da miedo a muchos 

usuarios, no es en absoluto complicado. 
Incluso, podríamos decir que en la mayoría de 
los casos sólo hay que seguir las instrucciones 
que se acompañan con el dispositivo o accesorio 
que queramos montar, además de tomar unas 
mínimas precauciones. 

Pero si todavía alguien tiene sus dudas y te- 
mores, en esta sección les ofrecemos la informa- 
ción necesaria para realizar la instalación de una 
forma segura y rápida. 


Oigamos a la máquina 


El PC nació como un mero asistente RECOMENDACIONES 


en la ejecución de tareas de gestión ABenerales al 


como realización de cálculos o grá- HUNAISPOSItvo en el 


ficos, sustituto de la máquina de es- 
etc. En ningún caso se le pe- 


que nos permitiera escuchar, por 
ejemplo, música. Se puede decir que 
tenía voto, pero no voz. A menos que 


ordenador 

día al PC que nos “contara” nada o AescOneciar el orienador de la 
red eléctrica antes de retirar la 
carcasa del mismo. 


alguien piense que el ridículo altavoz A OSArcUalqUIen supericiO: 
que llevaban por aquel entonces emi- AECA por ejemplO la misma: 


tíaalgo 
Afortuna 


que “graznidos”. 


lamente, hubo gente que ARESCAAMOS de la elecincidad: 


pensó que eso debía cambiar, y crea- ESTACA Ue podía dañar a 
ron las tarjetas de sonido. Entre los AUS TOS componentes del 


primeros modelos de éstas, hay que AAA A mstalar 


destacar dos: las de las marcas Ad 


Lib y Creative Labs (las famosas Mefnallizada la instalación del 


Sound Blaster). De ella 


se puede dispositivo podremos cerrar la. 


decir que han sido y son un estándar AcaASA del omienador procurando. 
en el que se basan todas las demás ARO pNEraIgÓn Cable Con Esta. 


que han ido apareciendo en el mer. 

cado. Las Sound Blaster han ido tomando pro- 
tagonismo durante el transcurso de los años, y 
es obligado mencionarlas cuando hablamos de 
sonido en el PC. Por lo que decidimos realizar 
la instalación de la Sound Blaster 32 PnP (Plug 
and Play). aunque esto no quiere decir que los 
pasos explicados no sirvan para otro modelo de 
tarjetas de sonido. 


Manos a la obra 

Hay que tomar ciertas precauciones, y la prime- 
ra de ellas es desconectar el ordenador de la red 
eléctrica antes de retirar la carcasa del mismo. 
Después, deberemos tocar cualquier superficie 
metálica, por ejemplo la misma carcasa del or- 
denador, para descargamos de la electricidad es- 
tática que podría dañar a alguno de los compo- 
nentes de la tarjeta sensibles a ella. El paso 


El montaje de la tarjeta se hará 
situándola con cuidado sobre el 
slot y presionando ligeramente 
hasta que quede bien fijada. A 
continuacion, coilocaremos ei 
tomillo de fijacion de ¡a tarjeta al 
chasis del ordenador. 


E 


El siot que necesita la 
tarjota es de 16 bits. Una 
vez retirada la chapa de 
protección podremos 
proceder a montar la 
tarjeta. 


Si disponemos de unidad de CD-ROM 
deberemos conectar la salida de 
audio de ésta con la toma de ¡a 
tarjeta de sonido para poder 
escuchar CDs musicales. 
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siguiente será encontrar el slot de 
expansión adecuado para insertar 
la tarjeta. Si la tarjeta es de 8 bits 
bastará con un slot de 8 o de 16 
bits, mientras que si es de 16 bits, 
el slot tendrá que ser necesaria- 
mente de 16 bits. La Sound Blas- 
ter 32 P'n'Pes de estas últimas. 

Para insertar la tarjeta, debere- 
mos quitar la chapa del slot, situar- 
la con cuidado sobre éste, y presio- 
nar ligeramente hasta que quede 
bien fijada. A continuación, fijare- 
mos el tornillo de la tarjeta. 

Luego, en el caso de que dis- 
pongamos de unidad de CD. 
ROM, deberemos conectar la sali- 
da de audio con la toma de la 
tarjeta de sonido para poder escu- 
char CDs musicales. Esta cone- 
xión, la haremos con el cable que 
llevan las unidades de CD-ROM. 

Finalizada la instalación, cerra- 
remos la carcasa del ordenador 
procurando no pillar algún cable. 

El siguiente paso será conectar 
unos altavoces o auriculares (en el 
conector speaker) a la tarjeta para 
poder comprobar que ésta funcio- 
na una vez que se instale el soft- 
ware de sonido. Otras conexiones 
que se pueden hacer son la del mi- 
crófono (a su conector, normal- 
mente definido como MIC IN), así 
como la de un joystick o un tecla- 
do MIDI al conector de mayores 
dimensiones. No hay que olvidar- 
se de la entrada de línea, que nos 
permitirá conectar cualquier entra- 
da de audio, o de la salida de línea, 
con la que podremos conectar el 
ordenador a un equipo de sonido. 

Después de la instalación hard- 
ware, hay que hacer la instalación 
del software, que consistirá en ins- 
talar los controladores de la tarjeta. 
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Estos son los conectores externos de la tarjeta. 


Unos altavoces o 


conectables pueden ser un teciado con Interfaz MIDI o un 
Joystick para utilizar en los juegos. 


Si ta tarjeta no funciona 
bien, hemos de cambiar 
el valor de conflicto (de 
Rango de entrada/ 
salida, Solicitud de 
interrupción o Acceso 
directo a memoria), en 
este cuadro de diálogo. 
Y probiema 
solucionado... 


Aunque la tarjeta instalada sea 
Plug and Play y tengamos 
Windows 95, y éste la reconozca 
de forma automática al arrancar, 
será necesario instalar los 
controladores de la misma 


Aunque la tarjeta instalada sea 
Plug'n'Play y tengamos Win95, y 
éste la reconozca de forma auto- 
mática, será necesario instalar los 
controladores de la misma. De he- 
cho. se nos pedirá en un cuadro de 
diálogo que introduzcamos los 
discos de Windows 95 en que se 
encuentren los drivers (si es que 
éste contempla la tarjeta), o que in- 
troduzcamos los disquetes del fa- 
bricante en caso de que no sea así. 
Es conveniente instalar los contro- 
ladores de la tarjeta, ya que son 
más recientes, y dan un mayor ren- 
dimiento. Y ya tendremos sonido. 


¿Y si no lo tenemos? 
Seguramente será debido a un pro 
blema de configuración en la tarje- 
ta, cosa fácil de solucionar. Debe- 
remos abrir el Panel de control, 
hacer doble clic sobre el icono Sis- 
tema, con lo que se abrirá el cuadro 
Propiedades del sistema. En éste 
deberemos seleccionar, dentro del 
Administrador de dispositivos, el 
relativo a nuestra tarjeta de sonido y 
luego pulsar el botón Propiedades. 
Este nos abrirá otro cuadro de diá- 
logo en el que deberemos pulsar so- 
bre la pestaña Recursos, siendo 
aquí donde se nos informará si el 
controlador origina algún conflicto 
con otro dispositivo. Si vemos que 
así es, deberemos cambiar el valor 
(ya sea de Rango de entrada/salida, 
Solicitud de interrupción o Acceso 
directo a memoria (DMA). Y ha- 
bremos solucionado el problema. 
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Infografía en España: 


REM Infográfica 


Roberto Potenciano Acebes Hemos visitado las oficinas de REM 


Infográfica, una joven empresa española 
que pretende hacerse un hueco en el 


mercado del software infográfico mundial 


En las a base de creatividad, buen hacer y 
instalaciones , A 

de la compañía profesionalidad. 

trabajan más 


de cincuenta 
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n uno de los antiguos edifí 
E cios que bordean la plaza 

de Santa Bárbara encontra- 
de REM infográ 
fica repartidas entre dos espacio- 


sas plantas, en ellas trabajan más 
de ochenta personas utilizando las 


mos las oficina 


más modernas herramientas en 
¡imagen de síntesis, que les permi- 
tirán crear unos productos capaces 
de competir con las más importan- 
tes compañías del sector. 

REM infográfica fue creada re- 
cientemente, en abril de este mis- 


mo año. entre la filial de telefónica 
Mamada Telefónica Publicidad e 
Información y dedicada al servicio 
de páginas amarillas, y los socios 
fundadores de Triple Fact ler 
Reyes y Jose María de Espona. Es- 
ta última empresa. fundada en 


1990, ha realizado, entre otras pro- 
ducciones, algunas de las cabece- 
ras tridimensionales de La 2 o el 
spot televisivo de Hibitane. Ade- 
más, otra compañía fundada por 
estos dos socios. RDE Infográfica 
es la firma que produjo MetaRe- 
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El proceso de creación de 
un objeto 3D en REM es 
una labor metódica que 
requiere unas grandes 
dosis de técnica. Todo 
comienza con una 
maqueta en plástico del 
modelo a construir cuya 
superficie se muestrea 
mediante un digitalizador 
3D manual que controla 
el operario encargado del 
trabajo. Las coordenadas 
de superficie son 
captadas por la cabeza 
digitalizadora en base a unas líneas previas dibujadas 
sobre la superficie del plástico que dan la idea de la 
malla de alambre del objeto. Una vez introducidos dichos 
puntos pasan a convertirse automáticamente en vértices 
y polígonos en 3D Studio MAX, donde podemos ir 
observando en diferentes calidades de visualización la 
forma resultante de la digitalización.En este proceso 
sólo se introducen en el ordenador las partes de la 
maqueta más complicadas de crear con técnicas de 
modelado normales, como pueden ser las velas de un 
barco, la cabina del piloto de un avión de combate o el 
depósito de una motocicleta. Aquellas piezas de dificil 
acceso o pequeño tamaño como puedan ser los tomillos 
o los radios de una rueda se crean directamente en el 
programa utilizando las técnicas de modelado habituales 
que permite el software. Una vez concluido todo el 
modelo se unen las diferentes partes del mismo 
mediante la unión de los vértices de cada uno de los 
elementos que lo componen. Posteriormente, se aplican 
los materiales y texturas en base a una librería ya 
predefinida de acabados que incluye por ejemplo las 
características que debe tener el cristal, el mapa de 
reflexión a utilizar o el índice de componente especular 
de la luz del mismo, entre otros. Finalmente una vez 
concluido todo el proceso el modelo se ensambla para 
formar un único objeto. 

Este proceso de modelado permite crear los objetos de 
resolución media, de 10-30.000 polígonos, ya que para 
los de mayor y menor resolución se emplea un proceso 
creado por Javier Reyes para MAX que transforma la 
malla geométrica original en una versión NURBS de la 
misma que posteriormente se poligoniza de nuevo para 
crear el mismo objeto con un número mucho mayor de 
facetas. Esto permite disponer de modelos de 
prácticamente cualquier tipo de resolución partiendo de 
un único original. 
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:s, el programa de creación de 
lado y animación orgánica 
basado en Metaballs que se ha 
convertido en uno de los IPAS más 
exitosos para 3D Studio, que lleva 
vendidas ya más de 2.000 copias 
en todo el mundo. REM nace por 
tanto con un claro enfoque de 
compañía destinada a proveer pro- 
ductos de gran calidad relaciona- 
dos con la Infografía a un mercado 


mundial en constante expansión 
Una prueba de ello es el primero 
de sus productos y con el que se 
dieron a conocer en la feria Sig- 
graph 96 celebrada en Nueva Or 
ns a principios de agosto. Se 
trata de u 'olección de modelos 
tridimensionales, con materiales y 
texturas aplicadas, listos para ser 
usados en cualquier escena info- 


gráfica denominada 3D Models 
Bank. Una competencia directa a 
productos similares ofrecidos por 
compañías americanas como Ac- 
curis o Viewpoint. Sin embargo, a 
pesar de ser la primera incursión 
de REM en este tipo de campos, 
alejados de la producción o del de 
sarrollo de software, el resultado 
no ha podido ser más espectacular 
y ya durante Siggraph, el pabellón 
de REM se convirtió en uno de los 
más visitados de la feria, Lo que 
es debido fundamentalmente a la 
calidad de los modelos realizados. 
que además de ser piezas de una 
notable complejidad geométrica, 
disponen de una serie de materia 
les y texturas aplicadas de antema: 
abado excep 
cional y que además, permiten ser 


no, que ofrecen un 4 


usados al instante. De hecho, las 
únicas colecciones de modelos de 
estas características existentes has- 
ta la fecha eran los CDs, 3D Props 
de Autodesk, y alguna que otra co- 
lección de modelos de poco deta- 
lle. Incluso, las compañías como 


la mencionada Viewpoint, que 
hasta ahora lidera el sector del mo- 

delo 3D, tan sólo ofrece modelos 
con texturas en su línea de tiempo 
¡ra simulación en estaciones 
¡ficas de alto precio, por lo que 
en muchos casos es difícil saber a 
simple vista la calidad de un obje 

to 3D sólo con ver su malla de 
mbre. REM da por tanto un paso 
más en el acercamiento de la info- 
grafía y sus posibilidades al mayor 
número de usuarios posibles, 

La colección 3D Models Bank 
se ofrece en diferentes escalas de 
del 
das en todo tipo de aplicaciones, 
desde simuladores militares o de 
entretenimiento hasta produccio- 
nes cinematográficas con grandes 
necesidades de detalle en los obje 
tos. Para ello, se abarca un rango 
de polígonos que oscila entre los 
100 para los mencionados simula: 
dores hasta los 100.000 para los 
modelos más detallados, en los 


¡alle y resolución para ser usa 


cuales están presentes en muchos 
casos incluso los remaches que 
unen las placas metálicas de los ca 
ros de combate, 3D Models Bank 
prevé comercializar antes de que 
acabe el año e incluirá una intere: 
sante fórmula de adquisición a tra- 
vés de Internet basada en un precio 
de alta, que rondará las 80.000 pe- 
setas, más un pequeño canon de 
100 0 200 pesetas por cada modelo 
descargado del servidor. De hecho, 
esta fórmula de adquisición, ade- 
más de resultar de gran interés para 
el usuario, viene condicionada por 
el enorme tamaño de la biblioteca 
que desde su presentación en Sig- 
graph hasta ahora. a visto casi du- 
plicar su número de modelos. 


Todos las mues! 


que necesitas para hacer música en tu PC, MAC o Sampler 


CREATIVE ESSENTIALS es una serie de 30 CD ROMs de muestras 
originales y de calidad excelente, creado tanto para los músicos 
profesionales y productores como para Multimedia y usuarios de PC 
Cada CD contiene entre doscientos y cuatrocientos sonidos inspriantes 
en tres formato: WAV (para usar con todas las tarjetas de sonido y 
software musical de PC). AIFF (para usar con todo software musical de 
Macintosh). AUDIO (para usar en todos los sampler). Elige la 
combinación de titulos que necesitas. 


| Gama amplia de ritmos, lick, rifis y 
MINO] etccios ce guarra en ésteroo 
vanos estos 


Ritmos y muestras de percusión exóticas 
grabadas en directo 


Pan, 
instrumetos metálicos para Rock 
Pop y Dance. 


golpes y efectos de 


Voces improvisadas, gimmicks y 
Irases para música Dance. 


A pocerosos Una colección de sonidos y texturas 
sintetizados para música Dance y 


Ambiento. 


Fltmos bhangra picantes, instrumentos, 
voces, golpes y Irases. 


Colección 
atmósteras, y electos 


de sordos etéreos, 


9. GUIAR SEPARATES: Guitorras mulimuestreados, goma ompha de timbres. 10. GLOBAL S.FX.: Efectos sonoros 
noturales. 11. HOUSE 8 GARAGE CONSTRUCTION: Ki completo de construcción pora estilos Howsw/Garage 
prircipclmente loops de ritmos. 12, HP. HOP 8 SWING BREAKDOWN: Ki completo incluyendo ritmos, bajos, 
guitarras, metales, sntes etc... 13, JUNGLE FRENZY. Ki de construcción jungle con loops ritmos de 160 bp 
bolerias + bojos, ele. 14, LIVE BASS GROOVES: Ritmos de bojos eléctricos. Varios estilos musicales, 15. WORLD 
CLASS BREAKS: Loops de ritmos (jazz, so, funk, hiphop, swirgl.. 16. DRUM PERCUSION TOOLS: Muestras 
indriducles de boteria y percusión para músico Rock y Pop, induyendo bombas, cojos, timpani, charles, platilos 
ele. 17. BASS SEPARATES: Bojos matimuostreodos y efectos de guitarra. Amplio goma de timbres. 18, ROCK 
AND POP VOCALS. Voces improvisados, gimmicks y frases pora Rock y Pop. 19. DANCE DRUMS: Muestras de 
cojos de ritmos como TR-909 y TRBOS, baterios sntefizados y golpes, etc. pora músico Dance, 20. UPFRONT LEAD 
GUITAR: Rif y efectos de guitorros prominentes pora destacar en lo mezda, agrupado en varios estilos con bpm 
indicado. 21. ETHNIC FLAVOUR: Ritmos efnicos, instrumentos, voces, cantos espirituales, ademós de golpos, frases 
y ombentes osichcos etc... 22. REGGAE CONNECTION: Kit completo de construcción para música Reggae: loop de 
ritmos tocados en directo, sonidos de bajos snte, instrumentos melólicos, guitorras, organos, pianos cuerdas el 
23. TECHNO PRISONERS. Ki de construcción completo pora músico Dance hardcore y Tecno: loops, bojos, sinte y 
24. FUNK CONSTRUCTION: Ki de construcción de muestras pora 
pianes, crgonos, guitorros, bojos, sexcs, ec. 25. SYNTH BASS LOOPS: Loops en secuencias generados por 
virtetizadores para música de baile, bpms de 76 - 150. 26. VINTAGE KEYEOAROS: Sinteizadoros léxicos, pianos 
eléctricos, pioncs ocúsicos, multimuestreados donde corresponde- [Steinwoy, Hammond, Mellotran, Organo Vox, 
Fender, el.) 27. VOICES OF AFRICA: Voces y contos de Africa. 28. STRING TEXTURES: Secciones de instrumentos 
de cuerda, de varios tamaño y timbres (violines, viclos, violoncelo, bojos etc. 29. WOODWIND E, BRASS: 
imtrumentos de modera y metales mulimuestreodos (trompetas, trombanes, saxos, bajos, clrineles etc... 30, 
ORCHESTRA! FLAVOUR: Secciones de orquesira, golpes, sustins y frases, 


SOUND CUBE 


en formato dual WAV/AIFF, 8/16 bit 
Una serie magnifica de 10 CD ROM s de sonidos de todo tipo. para 
usar en Multimedia y en la composición musical PC / MAC 
precio insuperable... La serie completa de 10 CDs (en una caja) PV 
17.995 pts o por separado 2.995 pls cada uno 


mucho més. 


sico Funk, incluyendo ritmos, 


VOL T- DANCE INSTRUMENTS: Hiffs de saxo. guitarras, pianos estilo House. Organos, bujos de sinte 
percunión y hop» de bater improvisadas. saps etc... VOL. 2 - ORCHESTRA 8: CLASSICS: Pasuje 

amínfcros cormmonedores. finales. tu. cuerdas. metales, percusión, coros, vocts y ritmos Fantasticos 

VOICE SPECTRAL: Gimmicks y frases para música Dance, curos gospel, chiflidos, grito, y voces 
elecwónicos - VOL. 4 - WORLD FX: Caza, deporte, aplausos. teléfonos. máquinas de juego. timbres, puras 
VOL.. 5 - WORLD FX: Máquinas. robots. ordenadores, helicópteros, trenes. coches, cánones, choques... VOL. 6 
WORLD FX: Animales salvajes y doméxticos, atmosferas, truena. tormentas, sonidos de gua, surf, catar: 
VOL. 7- CRASH BOOM ZAP" Pisotoles de táser,chirridox, pusor, carcajadas, pitidos y burbujas, sonidos espaciale 
increibles VOL. 8 - SOUNDTRACKS: Secuencias musicales, sonados espaciales y sonidos de fondo galácticos 
para Multimedia VOL.. 9 - ETHNIC JOURNEY: Rituates exóxicos, ritmos y voces de Asia. Africa, Australia, nur 
y exe de Europ 


e en in > 


PC-DANCE-TOOLS > 


Uns colecoón complera de sonidos 
Que apoya de una Manera Sercil, el 
Poteroal ncretio de las Taretos de 
Zónido con Ram de Muestreo. 1200 
muesras WAV. prolozonales 
pora extensa de mur 
epeados. ecluyendo ml 
Ioopeetiros (aístes de tocps) pora 
Sólo Eibar AWE 32. Turle Bosch 
TropezMauiFio — y. Diidesen 
Sampiecel PC. Todo'en un CO ROM. 


Circle Elements 
Prod imlid 
penca mental abra puede crear 
mii alucmante y actual en mineros 
Cicle Elemens € un programa de 
rección maca! erario 
vnlzando somide y iros muestrcados 
de calida profecional Tamisón puede 
anporar scedos de ue libra 
Tanomtos WAV o ALFF 
los CD ROM Circle Elements que incluyen 


Existen 2 


as sofimare 

Curie W inergalactc” contiene más de 1000 | | “Plug and play" loops de rimos, sintetizadores, 
muestras. sonidos dance y electrónicos. en formatos | | pianos estilo House, instrumentos de cuerda y 
WAV y AIFE muchos sonidos más para música Tecno y House! 
Circle Vol 2 “Planet Earib” contiene más de 1000 


SOUND ENGINE: Conviene lu PC en un esuudio de 


efectos somrees marorales y sonidos de instrumentos 
grabación con este paquete de sofiware- Sound Lab Fur 


esc_ en foenutos WAV y AJFF 


Lex dos volomens Cie Elements juntos 9.995 pas) Tools, Cubasis Audio Lite SE y Circle elements programa 
solo 7.995 pis. Pídenox el catálogo completo de productos 
Venta telefónica e información 
SOUNDS 
SPANIC Tiendas: 


C/ Reyes Católicos 20 
Losa del Obispo, 46173 Valencia 


telfax: 96 270 6014 


Barcelona: DIAGONAL 93 2015599 
Valencia: MIDIMUSIK 96 3776021 
Zaragoza: BOSCO 976 568393 


Mrrocraría 


Próximamente i 
REM tiene en desarrollo otros pro- 1] 
ductos como el nuevo plugin de 1] 


modelado de Metaballs para 
3D Studio MAX, denominado 
MetaReyes 3.0 que incorpora 
como novedad el hecho de que 
además de las esferas habitua- 
les, permite realizar cuerpos ci- 
líndricos variables que se fu- 
sionan del mismo modo que las 
anteriores, Estos cuerpos se de- 
finen con un radio en su origen 
y una trayectoria que puede 
contener nuevos radios diferen 
tes, de tal forma que el aspecto 
final sea similar al de un pa- 
quete muscular, en lo que se ha 
bautizado como MetaMuscles. 
Esta característica unida a las 
opciones de modelado y defor 
mación de MAX y a su sistema 
de previsualización lo convier- 
ten en una herramienta de pri- 
mer orden. Además, ya se está 
usando para algunos de los 
nuevos modelos de 3D Models 
Bank basados en figuras huma- 
nas y animales. 

Otro plugin para MAX será 
el nuevo módulo de animación 
de telas que por primera vez 
permite crear figuras con ropa 
que además responde al movi 
miento del modelo y a fuerzas 
externas como la inercia, los Javier Reyes 
golpes o la gravedad. y Jose María 

Se encuentra en desarrollo un de Espona 
render para MAX que permite dar — son los dos 
a cualquier modelo 3D un aspecto — fundadores 
de dibujos animados de gran ca de esta 
dad. De momento, no está prevista — compañía 
la comercialización del software e madrileña. 
incluso se prevé la creación de un 
nuevo departamento de producción 
de dibujos animados. 

Esperemos estos proyectos con- 
tribuyan a ampliar el nivel y la 
imagen de la Infografía en España 


Consultas enla siguiente dirección de coreo econo: 
infografia pomaniaQUhobbypress.es 
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Aquí tenéis un extracto de la conversación mantenida con los fundadores de REM: 


PM: ¿ Cómo se fundo REM Infográfica? 
REM: Expusimos el proyecto empreserial a Telefónica, a traves de su fillal Telefónica 
Publicidad e Información, quienes se mostraron abiertos desde un principio a su 
estudio. Tres desarrollar mós ampliamente la idee, comenzamos la andadura en 
marzo de este año. 

PM: ¿ Cuáles son vuestros objetivos con esta nueva empresa? 

REM: Crear una vasta colección de objetos 3D con el más alto nivel de calidad del 
mercado asi como varios proyectos de |+D que se concretan ahora en una nueva 
versión del modelador orgénico MetaReyes, un simulador de dinémica de telas y un 
software propio de producción de dibujos animados. 

PM: El primer producto que váls a sacar al mercado es la colección 3D Models Bank. 
¿Cuál ha sido hasta ahora la Impresión general del público y los profeslonales? 
REM: Desde que hicimos la presentación del producto en Siggraph, la expectación no 
ha hecho más que crecer. En los tres días de feria, recibimos unas 3.000 solicitudes 
de información, y nuestra página web recibe unas 4.000 visitas semanales. Todo el 
mundo parece estar de acuerdo en que hemos alcanzado un baremo de calidad 
claramente superior al de cualquier producto similar de la competencia. Somos muy 
optimistas de cara al lanzamiento comercial de los modelos. 

PM: ¿Para cuando aparecerán los nuevos plugin para MAX en los que estáls. 
trabajando y con qué preclo saldrán? 

REM: MetaReyes 3.0 aparecerá en el mercado a lo largo de noviembre. Para el 
simulador de telas barajamos como fecha probable enero del 97. La política de precios 
de estos productos no es aún definitiva, pero pueden rondar los 700 dólares cada uno. 
PM: ¿Cuáles serán los requisitos de hardware de la máquina que un aficinonado a 
la Infografía necesitará para usar vuestros modelos y plugin? 

REM: Los mismos que se necesitan para correr las aplicaciones principales: 32 
megas de RAM aunque son recomendables 64 megas para trabajar con fividez. Por 
supuesto, cuanta más potencia de máquina, mejor, 

PM: ¿Qué pensáls de la situación de la Infografía en España. Hacia dónde creels 
que va? 

REM: La base de usuarios de Infografía se multiplica año tras año, y el interés y 
popularización del 3D está alcanzando dimensiones impensables hace dos años. La 
infografía se ha convertido practicamente en un mercado de consumo. Otra 
situación muy diferente es el campo profesional, donde parece estancado el 
mercado publicitario. Las empresas del sector lo están pasando francamente mal 
Muchas de ellas, al igual que nosotros, están intentando entrar en mercados de mayor 
potencial, como el cine, la venta de software, la producción o la educación. Tarde o 
temprano, el mercado va a ser mucho más receptivo a estas tecnologías, ya que la 
demanda de contenidos audiovisuales en cualquier campo sólo podrán ser abordadas 
económicamente desde la Infografía. que será el método de producción de imágenes 
más barato. 

PMM:¿Qué diríals a los aficionados a la Infografia en España y a todos aquellos que 
desean dedicarse a este trabajo en un futuro próximo? 

REM: No existe ningun mercado, ningun área de desarrollo que tenga unas perspectivas 
de futuro tan alentadoras. A pesar del aspecto actual del mercado, éste es un sector 
condenado al éxito. Sobre todo aquí en España. No conocemos ningún otro sitio del 
mundo con la densidad de potencial humano y creativo de este país, al menos en 
Infografía. Tarde o temprano, el esfuerzo de tantas empresas y de tantos profesionales 
y aficionados tiene que dar sus frutos. Tan sólo necesitamos un poco de suerte para 
convertir este país en una potencia mundial de primer orden en este sector. 
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COMPLETE DESKTOP 
O RECORDING 
SOLUTION 


GETOAND 


PVP ESTIMADO 7.000 PTAS 


[Minica] 
Regalo de 
te ofrece lo más completa edición Teclado Ergonómico 
CDeRecording capaz de responder satisfactoriame para cada KIT. 
gencios, Si necesitos grabar, reproducir, edit 
ciones y presentaciones multimedia 


elobora este KIT Grabado! 
apto pora todas las aplicaciones que necesitas. 
de hardware y sore incluido, permitiendo abrir tu 
puerta al Mundo Multimedia en el acto 


MULTIMEDIA 


The Ultimate Sol 


MADRID BARCELONA ZARAGOZA LA CORUÑA SPC 
CI Fray Luls de Leon, 11-13 Ci Muntaner, 55 C/ Concepción Sainz de Otero, 14-16 Ax. Alfonso Molina, 52 ne 
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tiempo Gens 


Foro de mapas 


Nuevamente nos situamos ante la puerta de metal. Procuramos 


José Manuel Muñoz 


concentrarnos intentando ignorar los horribles sonidos que atraviesan 


las paredes; sonidos de criaturas que se arrastran, caminan o vuelan. 


Criaturas extrañas salidas de pesadillas que hubieran aterrado al 


mismo Lovecraft y cuyo deseo más preciado era nuestra sangre. 


e nuevo repasamos nuestro plan: abrir la 
D puerta, lanzar varias granadas entre los 

nidos de babosas, ametrallar todo lo que 
se moviera y atravesar el pasillo antes de que 
llegase el sembrador de bombas o me atrapasen 
las minas volantes. Total: menos de sei: 
dos, si queríamos seguir viviendo. Res; 
hondo, preparamos el lanzagranadas y abrimos 
la puerta. G racias a programas como «Doom», 
«Hexen», «Duke Nukem», «Quake» y otros; 
cualquiera puede vivir experiencias similares a 
la descrita en las líneas anteriores. El realismo 
de estos violentos universos virtuales crece con 
cada nuevo programa, dejando cada vez menos 
trabajo a nuestra imaginación. Pero, además del 
placer del juego en sí, algunos usuarios cono- 
cen un entretenimiento algo más sutil: crear ma- 
pas propios para estos juegos. Mapas que hagan 
sufrir, sudar y disfrutar a otros usuarios. En este 
artículo vamos a presentar las creaciones de al- 
gunos de estos esforzados maperos. 


Creadores virtuales 
Miguel Ángel Rodríguez González, alias Marg, 
desde Herrera de Pisuerga en Palencia, nos en- 
vía un trabajo basado en el conocido x.wad. El 
trabajo es un mapa para «Doom Ib», se apoya 
en los 4 primeros niveles de este juego y aún es- 
ta en fase de construcción, aunque ya es jugable. 
Tiene un nivel de dificultad bastante elevado y 
muchas sorpresas eróticas subidas de tono. En 
su carta -que podéis encontrar en el foro mape- 
ro-, Marg comenta que acepta ayuda para ter- 
minar el mapa y adjunta su dirección. Una re- 
comendación: estad atentos a las sorpresas, 
porque el mapa no es idéntico a su equivalente 
en el juego original (nosotros nos cargamos a 
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casi todos los bichos de un mapa antes de descu- 
brir la habitación con las bolas y las armas...). 

Desde Elche nos llega un buen wad para 
«Doom Il» remitido por un grupo llamado Sla- 
vers of code, aún en proceso de formación. Es- 
te grupo pretende crear demos, animaciones y 
juegos, y busca nuevos miembros. Los interesa: 
dos podérs encontrar sus datos en el foro mapero. 

Cuando apenas nos habíamos recobrado de la 
impresión causada por xdoom.wad. llega una 
nueva misiva de su creador: Marg. En dicha car- 
ta, Miguel Ángel nos envío un nuevo wad para 
«Doom Il». Dicho Wad sigue la tónica a que es- 
te autor nos tiene acostumbrados: muchas sor- 
presas de contenido erótico (quien avisa no es 
traidor) y un elevado nivel de dificultad. (Nada 
más entrar en xmarg wad, nos encontraremos de 
frente con un par de “tomates” sin tener otra co- 
sa que una pistola). Ya que Marg solicita ayuda 
para testear el nivel, pondremos nuestro peque- 
ño granito de arena: nada más comenzar, si gi- 
ramos a la derecha sin mover- 


nos, «Doom Il» se colgará -lo El realismo de los violentos 


sentimos, Miguel-. Aparte de 


esto. xmarg-wad es un nivel Universos virtuales crece con 


muy trabajado y divertido, con 


un primer mapa formado por ada nuevo programa como 


larguísimos pasillos y repleto 


de arañas y otras criaturas demuestra el reciente «Quake» 


monstruosas. 

Junto a este wad, Xmarg incluye un fichero 
AVI de un morphing en el que este mapero se 
transforma en perro lobo. Dicho morphing está 
hecho con el programa Morphl6e. Aunque real- 
mente este tipo de trabajos no forman parte del 
cometido de esta sección (que se ocupa tan sólo 
de aquellos programas que generan imagen 3D 


en tiempo real), incluimos por esta vez este tra- 
bajo en el CD. 

Los hermanos Jesús y Alejandro Oyola Saa: 
vedra nos remiten sonidos y niveles para «He: 
xen». Junto a los ficheros se incluyen archivos 
de texto que pueden ser hallados en el foro -no 
hemos podido echar un vistazo a estos ficheros 
al no disponer de «Hexen», pero los incluimos 
en el CD para disfrute de todos los aficionados a 
este juego- 

Jorge Díez Girón nos envía un wad para 
«Doom». Nada menos que el Holocausto Nazi, 
en el cual tendremos que exterminar a las tropas 
invocadas por un resucitado Hitler. El nivel pa- 
rece tener un grado de dificultad aceptable y, pa- 
ra crearlo, Jorge ha empleado una variada serie 
de utilidades entre las que figura DCK 2,2 (¿Có- 
mo? ¿Qué no conoces DCK 3.617). Junto a su 
wad, Jorge adjunta un atractivo fichero .wri en el 
que nos cuenta cosas diversas y en el que solicita 
que se le envíen opiniones, bugs y sugerencias. 

¿Qué? ¿Otra carta de Marg? 
¡Por las fuentes dinámicas de 
«Quake» y las texturas para- 
llax de «Duke Nukem»! ¡Va- 
mos a tener que habilitar una 
sección entera para tí! Igno- 
ramos porqué tus cartas no 
han llegado antes a nuestras 
manos, pero te aseguramos 
que ello no ha tenido nada que ver con la censu- 
ra: un fallo en la textura espacio-temporal del 
universo real. un duende de redacción (piel ver 
de, largas orejas, risita odiosa), alguien que ha 
dejado caer una pila de cartas y paquetes encima 
de tus misivas... Escoge la causa que quieras y 
acepta nuestras más abyectas excusas. 


En cuanto a las utilidades para 
«Doom» de las que se habló en 
el número 47 de PCmanía, la ra: 
ón de su no publicación e 
cillamente, que no estaban en 
nuestro poder. Por otro lado, 
cuando accedemos a Internet he- 
mos de sopesar cuidadosamente 
lo que nos bajamos: ¿novedades 
para «Quake»? ¿Niveles de los 
lectores? ¿Viejas doom-tools? 
Escoger una cosa significa, pro- 
bablemente, defraudar a otro gru- 
po de lectores. En aquel número, 
tan sólo pretendíamos exponer el 
doom-panorama a todos los 
cionados a la creación virtual. En 
fin, publicamos tus páginas 
HTML. tus nuevos -y magnífi- 
cos- niveles y todo lo demás, y 
esperamos tus próximos trabajos. 

Guy Daniel Méndez de Paz nos envía, desde 
Algeciras, un simpático nivel para «Duke Nu 


sen: 


kem». El guión en que se basa cuarton.map es 
bien sencillo: como invitados a la fiesta que da 
el hermano de Daniel en un chalet, tendremos 
que sobrevivir a ella. Hay bebida, animación 
y... MONStruos 

Por último, pasamos tu pregunta al foro por si 
alguien puede responderla ya que, por ahora, no 
tenemos los conocimientos necesarios para ha 
cerlo -en una próxima ocasión te recomenda: 
'mos que pongas la pregunta en el fichero de tex 
to y ahorraremos espacio- 

“cuando pongo una salida, en un nivel de 
«Duke Nukem», en Buildhlp.exe se indica que 
le de un lotag con valor 32767. Cuando hago 
activar la salida, después de las estadísticas, 
aparece el mensaje: Entering Multiplayer 3 
Después, se sale al DOS y aparece el mensaje: 
Map EIL9 not found! ¿Cuál es el problema 

Desde Aiguafreda, Barcelona, Marc Clara 
Rossell nos envía dos mapas de alta dificultad 
para «Duke Nukem». Marc adjunta dos ficheros 
de texto aclarando diversas cuestiones sobre es- 
tos mapas. Pero dichos ficheros están escritos 
en catalán y serán algo difíciles de comprender 
para muchos lectores de PCmanía. Por este mo- 
tivo, y dado que la revista también se publica 
fuera de Cataluña, solicitamos a todos los que 
enviéis ficheros de texto en ésta u otras lenguas 
que también incluyáis un fichero en castellano 


apreciar como 
las texturas de 
las puertas 
han sido 
modificadas. 


Marcos y Raúl 
parecen 
vengarse de 
algunos 
representates 
del clero en 
este nivel. 


Marcos Margarit y Raúl Ortiz de Andrés son 
Dukeadictos confesos y para demostrarlo nos 
envían un nivel para este juego. El nivel tiene 
una dificultad bien promediada -alta pero no im: 
posible- y presenta algunos detalles interesan 
tes como la semi-invisibilidad de algunos ene 
migos, el empleo de otros como texturas 
inofensivas (la de munición inútil 
que gaste...) y otras cosas. No 
hemos explorado el nivel com 
pleto pero no hemos encontrado 
fallos de ningún tipo. 


Mails 

Daniele Levi nos ha remitido 
un mail que comentaremos con 
cierto detalle, ya que trata ciertas 
cuestiones de interés. En primer 
lugar, este lector nos aconseja 
que nos olvidemos de «Doom» y 
toda su parafernalia ya que “...en 
cuanto a niveles ha muerto...” y 
además “...la gente está borrando el «Doom» 
de sus discos duros. ..”. En cuanto a «Duke Nu- 
kem»., Daniele opina que este programa ha 
muerto antes de nacer (a causa de «Quake», na- 
turalmente). En resumen, Daniele opina que se 
debería hacer un curso sobre «Quest» o sobre 
algún otro buen mapeador de «Quake» y olvidar 
alos programas viejos. ¿Qué podemos respon- 
der a esto? Podríamos decir que ya se habla por 
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ahí de otros programas, de próxima aparición, 
cuyos motores tendrán un realismo superior al 
de «Quake». ¿Desaparecerá entonces este jue 
go? Creo que no. Los juegos 3D tienen una vida 
cada vez más corta, pero sólo como novedad ya 
que cada vez hay más compañías produciendo 
este tipo de juegos. Los usuarios, sobre todo si 
aún no se han hecho con equipos que puedan 
soportar juegos como «Quake», son más reacios 
a abandonar los programas “viejos 

Por otra parte, es cierto que cre: ¡pas para 
«Quake» es mas difícil que hacer lo propio para 
«Doom» o «Duke». El motivo es, por supuesto, 
que «Quake» carece aquí de las restricciones de 
estos programas: los mapas de «Quake» son 
verdaderamente tridimensionales. Nosotros, 
hasta el momento, no hemos creado ningún ma: 
pa para «Quake». Naturalmente habrá que ha 
blar de algún mapeador para «Quake» dentro 
de poco, pero nos parece prematuro hacer un 


rr 


curso sobre mancadores que aún son versiones 
beta. De todos modos, aunque esto suceda, pro: 
gramas como «Doom» o «Duke» no serán olvi 
dados mientras haya lectores que envíen mapas. 

Daniel nos pregunta además si preferimos los 
maneadores con interface gráfico (como Quest) 
alos mancadores tipo texto (como Wax). La res- 
puesta es que depende de lo que ofrezca cada 
uno (aún no los hemos visto). En el caso de 
«Quake», lo sabrás muy pronto. 

Por último, y tomad nota aquí todos los ma- 
peros, podéis enviarnos todos los wad que que- 
ráis. Pero no vía mail. La razón es simple, los 
discos duros de la redacción no tardarían en 
quedar colapsados. Es mejor reservar el correo 
electrónico para la correspondencia normal, y 
el correo tradicional para enviar los wad. ani 
maciones, etc. 

Manuel Sánchez Serna pre- 
gunta por constructores de nive- 
les para «Doom» y «Duke Nu- 
Kkem». En PCmanía número 48 
se publicó DCK 3.61, uno de los 
mejores maneadores que existen 
para «Doom». En cuanto a «Du- 
ke», en la versión registrada de 
este juego se incluye Build, el 
mapeador que los propios crea- 
dores de «Duke» emplearon para 
crear los niveles del juego. No 
conocemos otro mapeador para 
«Duke». 
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Una curiosa 
visión festiva 
de Danlele. 


Duke dispone de tres tipos de 
aplicación parallax para las 
texturas, que podemos cambiar 
de un modo a otro con CTRL-P 


Juan Pablo Vázquez ha enviado un mail para 
lamentar el abandono del cursillo sobre creación 
de mapas para «Duke Nukem». Volvemos a re 
petir lo dicho anteriormente: limitar esta sección 
durante tres o más meses a hablar de una sola 
cosa sería discriminar a todos aquellos lectores 
que prefieren otros programas y supondría tam- 
bién dejar de hablar de las novedades que van 
apareciendo. Es cierto que así se dejan bastantes 
cosas en el tintero pero. 

Lo que si es cierto es que se dijo que se vol- 
vería a tratar este tema si había un buen número 
de lectores interesados en él, así que volvere- 
mos sobre ello de tanto en tanto, Los asuntos 
tratados serán, como. 
que más pregunten los interesados. (Y teniendo 
en cuenta, claro, las limitaciones del momento. 
Si no dominamos un determinado tema. tendre- 
mos que postergar la contestación) 

Gabriel de las Heras afirma tener problemas 
en la construcción de puertas con Build, Parece 
que tus puertas no se abren pero, ¿cómo las 
construyes? Como no nos has descrito el proce- 
so que sigues, no tenemos forma de saber lo que 
haces mal -una buena manera de enviar pregun- 
tas sería acompañarlas con el mapa que Os da 
los problemas. aunque esto os signifique recu- 
rrir al correo tradicional- 

En fin, una puerta es básicamente un pequeño 
sector que separa a dos sectores mayores, Para 
crear una puerta sencilla lo primero será identi- 
ficar un sector como puerta, para lo cual pon- 
diremos un valor adecuado en el lotag de su sec- 
tor. En el ejemplo de PCmanía 46 se usaba el 
valor 20 que corresponde a la puerta que cae del 


¡empre, aquellos sobre los 


Lista de efectos de sonido de Duke Nukem 


SHORT_CIRCUIT 
DUKE_URINATE 
ENDSEQVOL3SND2 
DUKE_CRACK 


DUKE_KILLED1 
DUKETALKTOBOSS 


DUKE_TIP2 
ELEVATOR_ON 
DUKE_KILLED3 
ELEVATOR_OFF 
DOOR_OPERATE1 
INTRUDER_ALERT 
END_OF_LEVEL_WARN 
ENGINE_OPERATING 


DUKE_GETWEAPON2 
COMM_RECOG 
COMM_ATTACK 
WIERDSHOT_FLY 
DOOR_OPERATE2 
DOOR_OPERATES 
DOOR_OPERATE4 
GENERIC_AMBIENCE4 
GENERIC_AMBIENCES 
GENERIC_AMBIENCEG 
GENERIC_AMBIENCE17 


GENERIC_AMBIENCE18 
GENERIC_AMBIENCE19 
GENERIC_AMBIENCE20 


GENERIC_AMBIENCE21 


SECRETLEVELSND 
GENERIC_AMBIENCE1O 
GENERIC_AMBIENCE13 


GENERIC_AMBIENCE14 


GENERIC_AMBIENCE15 
GENERIC_AMBIENCE16 


BONUS_SPEECH1 
BONUS_SPEECH2 
BONUS_SPEECH3 
PIG_CAPTURE_DUKE 


BONUS_SPEECH4 
DUKE_HIT_STRIPPER1 
DUKE_TIP1 
DUKE_KILLED2 
DUKE_GETWEAPON1 
DUKE_SEARCH2 
DUKE_CRACK2 
DUKE_HIT_STRIPPER2 
DUKE_PISSRELIEF 


sonido de la silla eléctrica 

Duke orinando 

“Game Overl” 

“What are you waiting for, 

Christmas?” 

“Damn!” 

*'m Duke Nukem and l'm 

coming to get the rest of you 

alien bastards!” 

“Shake it, baby!” 

sonido del ascensor 
Uwaohhh, this sucks!” 


puerta de prisión 
sonido de alarma 

dipswitch sound 
sonido del motor del 
submarino 

“Come get some!” 

“Die, human!” 

*Suck it down!” 

proyectil de Octabrain 
sonido de puerta “swing” 
sonido de puerta secreta 
sonido de puerta normal 
agua 
teléfono sonando 

ambiente alien 

“Don't have time to play with 
myself!" 
¿sonido de luz metálica? 
viento tormentoso 

“Hmmm, looks like | have a 
gun!" 

“Hahaha too late ..., we're in 
control now!” 

*Secret Level!” 
caida de agua [en ciclo] 
“Damn! Those alien bastards 
do gonna pay for shooting up 
my ridel” 

What? There's only one of 
you?” 

*| think all climb aboard!” 
“Hmmm, that's one doomed 
Space Marine!” 

“Let's rock!” 

“Ready for action!” 

“Gonna rip “em a new one!” 
“Gotcha now, you bastard, 
and we're gonna fry your 
assi” 

*“Rockin' 1” 

“Damn it!” 

“You wanna dance?” 

“Damn it!” 

“Cool!” 

“Where is it?” 

“Come on!” 

“Damn!” 

“Aaaah, much better!” 


¿ DUKE_GETWEAPON4 
i JIBBED_ACTOR1 


JIBBED_ACTOR2 


i JIBBED_ACTOR3 
¿ JIBBED_ACTOR4 


JIBBED_ACTORS 
JIBBED_ACTOR6 
JIBBED_ACTOR7 
DUKE_GOTHEALTHATLOW 
BOSSTALKTODUKE 
WAR_AMBIENCE1 


¿ WAR_AMBIENCE2 


WAR_AMBIENCES 


3 WAR_AMBIENCEG 
j WAR_AMBIENCE7 


WAR_AMBIENCES 


j WAR_AMBIENCE9 


WAR_AMBIENCE10 


¿ ALIEN_TALK1 


ALIEN_TALK2 


j RATTY 


DUKE_BOOBY 


DUKE_TALKTOBOSSFALL 
DUKE_LOOKINTOMIRROR 
JIB8ED_ACTOR13 
DUKE_GETWEAPONG 


i JIBBED_ACTORS 
i JIBBED_ACTOR9Y 
¿ JIBBED_ACTOR1O 


¿ JIBBED_ACTOR11 
JIBBED_ACTOR12 


DUKE_KILLED5 
DUKE_STEPONFECES 


¿ COMPANB2 
¿mr 


3  RIPHEADNECK 


3 FOUNDJONES 
Í ENDSEQVOL3SNDS 
¿ ENDSEQVOL3SNDG 


3 ENDSEQVOL3SND7 


ENDSEQVOL3SND8 


ENDSEQVOL3SND9 
WHIPYOURASS 


3 GENERIC_AMBIENCE23 


251 
252 
263 
264 
265 
266 
267 


268 
269 
271 
273 
277 
278 


“Who wants some?" 
“Hehehe, what a mess!” 
*“Bitchin' 1” 

“Holy cow!” 

*Holy shit!” 

“Damn l'm good!" 

“Yeah, piece of cakel” 
“Uuuh, that's gotta hurt!” 
“Uooh, | needed that!” 
“ahorro are==you=?” 
sonido de helicóptero 
sonido de jet 

*Now this is a force to be 
reckoned with!" 

*l ain't afraid of no quake!” 
“Terminated!” 

“Born to be wi-ha-haha+4iild!” 
"Nobody steals our chicks ... 
and lives!” 

*It's time to kick ass and 
chew bubble gum, and I'm all 
out of gum!” 

*Duke Nukem must die!” 
"Lunar Attack Force 
defeated!” 

sonidos de ratas 

*l should have known those 
alien ... booby (crapped the 
sub)!" (?) 

“Die! You son of a bitch!” 
“Damn, I'm looking good!" 
“Let god sort “em out!” 

“Hail to the king, baby!” 
“Blow it out your ass!” 

“Eat shit and diel” 

“Your face - your ass. What's * 
the difference?” 

*See you in hell!” 

*Suck it down!” 

“This really pisses me offl” 
“Shit happens!” 

sonido de computadora 
“This is K.T..T., KTit, playing 
the breast..ahh...the best 
tunes in town!” 

=P'IL rip your head off and shit 
down yo neck!" 

*We meet again, Dr, Jones!” 
*My name's Duke Nukem!” 
“After a few days of ..., I'll be 
ready for more action! 
*Aaah, come back to bed, 
Duke!” 

“I'm ready for some 
action...now!” 

groaning, moaning, etc. :) 
“it's down to you and me, you 
one night freak!” 

"Damn! That's the second 
time those alien bastards 
shot up my ride!” 
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techo: entra en el modo 2D, sitúa el cursorsobre Í Duke-cuestiones varias 
el futuro sector-puerta y, después de pulsar T, I 
- ió 
da el valor 20. Graba el mapa y ejecútalo con 7 ppt ia O Las líneas que 
«Duke»: si no has bajado el techo del sector, la + ¿Cómo sombrear sectores? En Duke no parece haber nada para dar luminación global 
puerta no será visible pero si pulsas espacio, de- la ps Habrá co AOL a cada pared, suelo o techo y pulsar *+" o *-, según el 
ere hala gr iluminación que deseemos. 
bería bejar. 1 ¿Cómo poner efectos de sonido? Duke pone automáticamente ciertos efectos, sin 
Otros tipos de puertas, como las que se abren | Pecesidad de que indiquemos nada, exclamaciones de Duke, ruidos de los monstruos, 
hacia afuera, las de tipo Star Trek, y algunas sonidos de los disparos, etc, Otros, como los que hacen las puertas, deberemos 
oe Compllcadis de ea y de [| ""óicartos nosotros aplicando el sprite MUSICANDSFX en los sectores adecuados. En este 
más, son algo más complicadas de crear y de caso, el Lotag del sprite será el número del sonido en el catálogo de efectos. (En la 
hecho explicar los pasos precisos podría reque- 1 figura, podéis ver algunos de los efectos más frecuentes o divertidos). Podríamos, por 
3 : Ne > si añadiro- ejemplo, poner 28 en el lotag del sprite mencionado, dentro del sector de una puerta, con 
INCA Un Aiello Suso, Lo que el añadir 11 19 cual escucharíamos el sonido de la orina de Duke, cada vez que se abriese la puerta. 
mos aquí es que para que la puerta se cierre + ¿Cómo crear espejos? En primer lugar crearemos la habitación que va a ser reflejada 
sola deberás añadir un sprite Sectoreffector en || por el espejo. Después, nos EN de pared donde hayamos re pe el 
SL 50 e deberá tener un va espejo y construiremos -al otro lado, fuera del mapa- un sector cuyo tamaño ha de ser al 
el sector. Bl sprite: deberá tener un valor de 10 1] menos igual al de la habitación a refiejar (aunque la forma no tiene porque ser 
en su lotag (Alt-T), y el tiempo la misma). Conectaremos este nuevo sector con el primero mediante un sector 
de espera estará determinado Cada día aparecen más pequeño, procediendo exactamente igual a como lo haríamos para crear una 
velar en el hitag del puerta. El ancho de este sector pequeño determinará el ancho de la cavidad 
por el valor en el hitag del spri: a donde irá el espejo, así que será mejor que no tenga demasiada profundidad. 
te (All-H). Un valor de 128 compañías que se lanzan a Hecho esto, entraremos en modo 30, nos situaremos frente a la pared a la 


OS os reñjeda y aparando el susi del sociorespejo. pulararoS paro Ty 
Tomas Delgado Medinilla co- producir juegos en 3D debido ala ¡ego *1*."M' creará una máscara para poner la textura y *1' hará que el 
menta en su mail que en Build, espejo actúe sólo en esta dirección. Seguidamente, pondremos el cursor 
al eAlccios as aceptación sobre la pared.espejo y pulsaremos 'v' dos veces para entrar en la biblioteca 
al seleccionar un sprite no le apa- gran de que gozan de texturas. Seleccionaremos la número 560 (mirror) después de pulsar 'G' 
rece en la esquina inferior el (opción para indicar directamente el número de bitmap), y luego, con el cursor 
nombre. (¿?) Quizá no nos explicamos bien. En sobre el espejo, pulsaremos “b”. (Esto último servirá para impedir que Duke pueda 
Build, al pulsar *V' le A atravesar el espejo). A continuación, nos situaremos en la habitación colocada tras el 
juild, al pulsar la primera vez aparecerá una espejo y pondremos la textura número 561 en todas las paredes. Hecho esto, podremos 
pantalla buffer donde se guardan las texturas o testear el nivel desde «Duke Nukem». (Si probamos a situar el punto de arranque de 
seque se han venido múlliza Duke dentro de la habitación “falsa”, Duke no se moverá y puede haber fallos de otro 
DO Eoctee que se Ben Vengo lando (ebro tipo. Al menos así nos ha sucedido a nosotros. La función de esta habitación parece ser, 
sea el caso). Pulsando nuevamente *V* entrare- tan sólo, servir de espejo) 
mos en el archivo de bitmaps. Algunos de estos Ya tenemos un espejo pero las balas de Duke no dejan marcas en él ni tampoco 
E a podremos destruirlo con las granadas. Para conseguirlo habremos de efectuar tres 
bitmaps son texturas de paredes, suelos, elc., y pasos más desde Build: habremos de crear un spnte Sectoreffector y situarlo frente al 
otros son sprites (personajes animados). Para espejo, dentro de la habitación a ser refiejada. Pondremos su lotag a 12 y su hitag a 
ercar un sprite en el mapa pulsaremos *S” y lue- 188. Luego, con el cursor sobre él y desde el modo 2D, pulsaremos 'b', con lo que el 
go, apuntando el cursor sobre él en modo 3D, 
pulsaremos “V' y seleccionaremos el bitmap co- 
rrespondiente al personaje descado. ¡Pero aten- 
ción! Al mover el recuadro sobre los bitmaps 


sprite se pondrá azul. Luego, situaremos el cursor cerca de la pared del espejo que linda 
con la habitación falsa y con ALT-T cambiaremos su lowtag a 252. Finalmente, en modo 
3D, apuntaremos el cursor a la pared del espejo y pulsaremos 'h'. Si aún tenéis dudas, 
podéis examinar el mapita espejo.map que hemos creado únicamente para ilustrar esto. 
(Por pura curiosidad colocamos un sector de cielo estrellado parallax dentro de la 
habitación a reflejar. Pues bien, cuando Duke pasaba por este sector interno se moría. 
+ ¿Cómo crear paredes de cristal? Las ventanas o las puertas de cristal 
son pequeños sectores que separan a otros mayores. Su construcción es 
muy simple: primero apuntaremos el cursor a la base del sectorcristal y 
pulsaremos “m', lo cual crea una especie de pared que nos servirá como 
máscara pera apuntar el cursor hacia ella y colocar allí 1a textura de cristal 
(la número 503). Hecho esto, apuntaremos el cursor a la base del sector 
cristal y pulsaremos 'b' y 'h". Lo primero bloqueará el avance de Duke 
(mientras exista el cristal), y lo segundo hará que las balas rompan el 
cristal. Para comprobarlo creamos un mapita llamado cristal.map. Una vez 
creada y testeada la pared de cristal alzamos el suelo del sector-cristal y 
bajamos su techo, con lo que se formó una ventana acristalada entre 
ambas habitaciones. Luego, tuvimos el capricho de poner un techo 
perallax con estrellas en la habitación de Duke, con lo que el pobre 
fallecía nada más entrar en el juego. Cambiamos entonces a Duke de 
habitación pero, tan pronto como rompía el cristal y pasaba al sector- 
parallax, nuestro héroe volvía a morir. Entonces, se nos ocurrió poner la 
textura parallax de la ciudad en vez de la estrellada y... ¡Por todos los 
mods de «Quake»! ¡El mapa funcionó! ¿Significa esto que Duke fallecía por 
5 descompresión explosiva al entrar en Un sector “espacial”? Así parece 
j ser. Lo que nos despistó fue que también debería haber muerto en los 

E sectores comunicados con éste (un pequeño fallo del juego). 


amb | mencion [arms 
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veremos que con algunos de ellos apare- 
ce un nombre en la esquina inferior dere- 
cha de la pantalla “V". Solamente debe- 
remos asignar bitmaps con nombre a los 
sprites, puesto que, al hacerlo, estaremos. 
“atando” un comportamiento al sprite. De 
lo contrario el personaje no se moverá, ni 
acusará disparos, ni nada. Distintos nom- 
bres corresponden a diferentes comporta- 
mientos, 

+ Alguien que sólo se ha identificado 
como Olivo ha planteado algunas Duke- 
dudas de cuya respuesta no estamos muy 
seguros: 

¿Pueden sustituirse los sonidos origi- 
nales de Duke? Estamos casi seguros de 
que sí, aunque no podemos afirmarlo ya 
que aún no hemos examinado ninguna 
utilidad que haga tal cosa (pero hasta 
ahora tampoco la hemos buscado). 

¿Y las texturas del juego? La misma 
respuesta. 

¿Y algunos parámetros como la resistenci 
las armas, etc.? De esto ya no tenemos idea, pe- 
ro nos inclinamos a creer que no. 

Alex Guevara es otro Duke-mapero. Alex en- 
vió un nivel planeado para deathmatch llamado 
skyscrap. El nivel fue enviado vía mail y parece 
haberse perdido. Por favor envíalo de nuevo, es- 
ta vez. por correo. Ya sabemos que es una mo- 
lestiaadicional pero es más seguro así -y si pue- 
des enviar también una copia de seguridad, 
mejor-. Alex menciona algún problema con las 
texturas parallax. Bien, no hemos podido ver tu 
mapa. pero esto es lo que sabemos sobre esta 
cuestión: 

Las texturas parallax no son precisamente un 
invento de «Duke Nukem». «Doom», por ejermn- 
plo, ya las empleaba (y muchos otros progra- 
mas antes que él). En espacios cerrados: salas, 
habitaciones, etc., las texturas parallax no se ne- 
cesitan para nada, a menos que pretendamos 
crear un efecto raro. En cambio, en los espacios 
abiertos se precisa que las texturas empleadas 
para representar objetos muy lejanos (fondos de 
ciudad, cielo, planetas, etc.) se comporten de 
manera muy distinta a como lo haría una textu- 
ranormal. Una textura parallax puede estar apli- 
cada sobre un techo no demasiado lejano pero la 
forma en que «Duke» las representa nos hará 
creer que dicho techo no existe. Este tipo de tex- 
turas, por supuesto, sólo pueden aplicarse a los 


a 


suelos o a los techos de los sectores y sólo de- 
bemos emplear bitmaps especialmente diseña- 
dos para este fin. 

Para aplicar una textura parallax, marchare- 
mos al modo 3D y situaremos el cursor sobre el 
techo o el suelo del sector, elegiremos la textura 
adecuada -por ejemplo la número 89 (la ciu- 
dad)- y, después de aplicarla. pulsaremos “P" 
Sin necesidad de abandonar Build, podremos 
comprobar el resultado: un recinto al aire libre 
más allá del cual veremos una ciudad. La cosa, 
sin embargo, no acaba aquí. Duke dispone de 
tres tipos de aplicación parallax para las textu- 
ras, y podremos cambiar de un modo a otro pul- 
sando CTRL-P. Lo mejor para comprobar como 
funciona cada uno de estos modos de aplicación 
es hacer pruebas con una textura como “bigor- 
bit5”, que representa un objeto grande. Por últi- 
mo hay que añadir que podemos crear muchos 
trucos con este tipo de texturas. Podemos, por 
ejemplo, diseñar una gran sala con un agujero 
en el techo a través del cual se vea el cielo. Para 
hacer esto crearemos un sector interno en la sa- 
La, lo convertiremos en espacio valido con ALT- 
S (líneas rojas) y, seguidamente, aplicaremos la 
textura parallax sobre el techo del sector interno. 


ble a través del techo del sector interno. Esto 
funcionará si la textura del techo del sector de la 
sala no tiene aplicación parallax. 


Consultas enla siguiente dirección de correo electrónico: 
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AQUI DOS HERRAMIENTAS 


AL ALCANCE DE CUALQUIER PERSONA 


Máxima calidad y 
(Máximas garantias 


za ' 


(Gran capacidad de trabajo 


Múltiples combinaciones 


Alta manejabilidad 


Tecnologia punta 


"DESDE 219.900 


AAA 


AQUI OTRAS DOS HERRAMIENTAS 
AL ALCANCE DE CUALQUIER PERSONA 


Tarjeta vídeo y audio 


' Procesador y placa 
Intel multimedia 


Windows 95 


1,2 Gb disco duro 


Monitor digital en color 


ía de 3 años, 
ero en domicilio) 


(CD Rom 8 X: 


7 uentes 11 
10.000 imágenes de Clipart 


AQUI LOS NUEVOS ORDENADORES OKI HACIENDO 
EQUIPO CON LAS AVANZADAS IMPRESORAS ON 


Realmente hay herramientas que juntas forman una combinación poi Como los nuevos equipos de ordenador más impresoras OK. 
Son herramientas concebidos pora adoptarse dl 100% y obtener el máximo rendimiento. Y es que sólo OKI podía desorrallar ordenadores 
ton pródicos y dispuestos o solucionarte la vido.. por tan poco dinero: procesadores Pentium, placa Intel Rhinestone, 
monitor digital color rotón Microsoft, Corel WordPerfect Suite 70, Windows 95, gran capacidad de memoria y almacenaje y garantía de 3 años, 
el primero en domicilio con servico grotito. ¿A qué esperas? Si buscas un gran equipo de ae toma buena nota. 

En OK] tenemos el equipo de e impresoras más acorde a hus necesidades. 


De y 
Mo En pomo 


Eenoscene 


na de preguntas? 
respuestas 


Eduard Sánchez Palazón 


Debido a la gran cantidad de cartas y mensajes que han ido 


llegando en los últimos meses a nuestra redacción, hemos decidido 


dedicar este mes a plantear y resolver algunas de las dudas de 


nuestros lectores. 


bros que traten sobre programación. Si no tienes ningún conoci- 
miento de lenguaje ensamblador (que resulta totalmente impres- 
cindible para todo programador) os recomendamos “Lenguaje 
ensamblador de los 80x86” de Jon Beltrán de Heredia, de Anaya. En 
cuanto a las demos se refiere, puedes obtener fuentes, documentación y 
toda la información que desees en qualquier BBS, y también en numero- 
sas direcciones de Internet. 

Por otro lado, Constantino Vázquez nos comenta que es un novato 
programador de C y no tiene la más mínima idea de Pascal (menos de 
ensamblador). Y por eso, le gustaría que los códigos que se dan en Pas- 
cal y Ensamblador fueran traducidos a C en un fichero y puestos en el 
CD-ROM 

La verdad es que el uso de ensamblador en algunas de las rutinas que 
se han publicado en los últimos meses resultan del todo prescindibles. 
pues se limitaban simplemente a cambiar el modo gráfico o a rellenar 
punteros, lo cual se puede hacer, sin ningún problema, sin el uso de en- 
samblador. Ahora bien, en los sucesivos artículos, vamos a requerir el 
ensamblador para aumentar la velocidad de los cálculos ( por ejemplo 
en movimiento de vectores, rotaciones, etc ). 

Pero, en algún aspecto tienes razón en quejarte: actualmente la ver- 
sión de Pascal de Borland ( 6.0 y 7.0 ) están quedando desfasadas en lo 
que a la programación de demos se refiere, pues al ser un compilador de 

16 bits, no permite el acceso a bloques de más 64Kb. 

Como ya sabréis el lenguaje más usado hoy día para programar de- 
mos y juegos para DOS es Watcom C, el cual proporciona un extensor, 
denominado DOS4GW. 

Mediante este lenguaje podemos programar en modo protegido sin “li- 
mitación alguna” de memoria, siempre y cuando no sobrepasemos el lí- 
mite de memoria del que dispone nuestro ordenador. En consecuencia. la 


N: escribe Fernando López para pedirnos información sobre li 
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pesadilla de todo programador. que era la limitación de los 64Kb, desa- 
parece por completo. 

Además, Watcom C, permite la compilación de código en ensamblador 
para los procesadores 386 (instrucciones tales como MOVSD, STOSD y 
el uso directo de los registros EAX, EBX, etc., son permitidos ). 

No es descartable que en algún artículo el fuente dado en Pascal y en- 
samblador, sea, a la vez, dado en C. De todas formas, ¡te recomendamos 
un buen repaso a algún libro de ensamblador si deseas llegar a ser un 
gran programador de Demos! 

Otro lector, Alberto Gutiérrez dice que en estos momentos está ha- 
ciendo un “arcade” con un grupo de amigos, pero que el juego va dema- 
siado rápido si lo cargamos en un ordenador potente (486 o Pentium ). Y 
pregunta qué pueden hacer para que el juego vaya a la misma velocidad 
en todos los ordenadores. 

Interesante pregunta. La causa de este problema, como podéis suponer, 
es que el tiempo entre frame y frame varía en función de la máquina con 
la que trabajemos (ya sea porque tiene un procesador muy potente, por- 
que dispone de una tarjeta gráfica muy rápida, etc.). Una solución a vues- 
tro problema sería sincronizar la rutina de volcado en la pantalla con al- 
gún tipo de temporizador. La solución por la que optan muchos 
programadores es la de reprogramar la interrupción del reloj interno del 
ordenador (int. 8h ), la cual se ejecuta a la misma frecuencia en todos los 
ordenadores, 

También, podemos reprogramar la frecuencia a la que se ejecute 
esta interrupción, en función de los frames por segundo que queramos 
visualizar. 

En el recuadro de la derecha se muestra un pequeño ejemplo de este 
sistema. Éste constituye sólo un pequeño ejemplo de cómo sincronizar. 
En los próximos números va a haber un capítulo entero dedicado exclu- 
sivamente a distintas formas de sincronización (o más bien técnicas para 


hacer que el efecto o animación vaya a la misma 
velocidad en todos los ordenadores ). Es por es- 
to que simplemente vamos a comentar que es la 


variable “VOLCAR' la que se encarga de decir 
el momento en que debemos volcar en la panta- 
lla, Esta variable es puesta a 1, cuando se ejecu- 
ta la interrupción 8h, cuya frecuencia de llama- 
da hemos programado a nuestro gusto. 

La verdad es que este programa plantea más 
dudas que respuestas..., tranquilos, todo se an- 
dará. De momento, este pequeño trozo de códi- 
go servirá como solución a vuestro problema, 
siempre y cuando tengáis las rutinas de cálculo 
lo suficiente optimizadas. 

Este fuente soluciona un problema pero plan- 
teaotro: al no sincronizarse con el retrazo verti- 
cal los frames parpadean (flick). Vamos a ver 
cómo solucionar los dos problemas a la vez en 
el artículo antes mencionado. 

Luis Samagún nos consulta sus problemas 
con Turbo Pa 01 pero para cambiar el mo- 
do gráfico. Nos dice que al realizar la misma 
operación en ensamblador le funciona 

Pues la verdad es que no disponemos de una 
versión tan ANTIGUA de Turbo Pascal para po- 
der comprobarlo. Como se dijo en el artículo de 
presentación de esta sección, los fuentes que se 
dan están hechos en Turbo Pascal 7.0 (aunque 
pueden compilarse perfectamente en la versión 
6.0). Si dispones de un ordenador con procesa- 
dor 286 o superior, te recomendamos instalar 
alguna de estas dos versiones si deseas ir si 
guiendo esta sección. 

Es posible que el problema que planteas se 
deba a un error al compilar el programa. Puede 
ser que tu Turbo Pascal 3.01 intente realizar la 
llamada a la interrupción de una forma que los 
nuevos sistemas operativos no soportan. De to- 
das formas, nos parece un error muy inusual, 
por lo que te recomendamos que, si deseas con- 
tinuar con la versión 3.01 de este lenguaje, revi- 
ses el código en busca de un posible error. 

Se han recibido muchas cartas preguntando 
qué es la “PC Games programmers Encyclope- 
dia” a la cual se hacía referencia en un artículo 
publicado hace ya algunos meses. En este nú: 
mero hemos incluído en el CD-ROM dicho 
programa 

Se trata, simplemente y cómo el nombre in- 
dica, de una enciclopedia que recopila docu- 
mentación y fuentes sobre todos los temas que 
pueden interesarle a todo buen programador de 
demos y juegos. Trata temas tan diversos cómo 
la programación de la Sound Blaster, la Gravis 
UltraSound, las transferencias vía DMA, los 
modos VESA, rutinas 3D, etc. 

En vuestra revista PCmanía 51, el mes que 
viene, vamos a continuar el curso de demos, 
viendo, por fin. el primer efecto. 


PROGRAM sincronizar; 
Uses Dos, Crt; 


CONST 

Constante : Longint = 
1193180; [ Constante para la 
frecuencia ) 


Var 
Old8 Pointer; 
volcar : Byte; 1 
*Flag' de volcado ) 
Frecuencia : Byte; 
ch : Char; 
Xx : Word; 


1 La siguiente rutina se encarga de 
establecer la frecuencia ) 

( a la que se va a llamar a la 
interrupción 8h ) 


Procedure reprograma_frec(Speed : 
Word); 
begin 
asm cli end; 
Port[$43] := 54; 
Port[$40] := Lo(Speed); 
Port[$40] := Hi(Speed); 
asm sti end; 
end; 


Procedure Rutina; INTERRUPT; 
Begin 


Volcar:=1; 
ASM 
pushf 
call [0148] 
END; 
End; 
Begin 
ASM 
mov ax,13h 
int 10h 
END; 


Getintvec(8, OId8); ( 
Cogemos el vector de interrupción ) 
SetintVec(8, Addr(Rutina)); 


Frecuencia := 30; 
reprograma_frec(constante 
DIV Frecuencia); 


Repeat 
While (volcar = 0) do; ( 
Esperar a la señal ) 
Volcar:=0; 
FilIChar(Mem[$A000:0], 
64000, 0); 


Mem[$A000:(320*100)+X]:=14; 
Inc(X); 
1f (X>319) Then X:: 
If (KeyPressed) Then 
Begin 
Ch := ReadKey; 
Case Ch of 


*+': Begin 
Inc(Frecuencia); 


reprograma_frec(constante DIV 
Frecuencia); 
End; 


**: Begin 
If (Frecuencia > 
20) Then Dec(Frecuencia); 


reprograma_frec(constante DIV 
Frecuencia); 
End; 
End; 
End; 
Until (ch = 427); 


reprograma_frec(O); ( 
Establece la frecuencia por defecto ) 
SetintVec(8, 01d8); 


ASM 
mov ax,3 
int 10h 
END; 
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DO EN ¡A 


curso DE Mlisual Basic 


Los Menús y Menú hen 


Fernando Herrera González 


odos tenemos la idea de lo 
T que es un menú dentro de 

una aplicación, Windows o 
no. Es un conjunto de opciones a 
disposición del usuario. En las 
aplicaciones tradicionales, el fun- 
cionamiento es exclusivamente a 
partir de una serie de menús en- 
cadenados: a cada opción de cada 
menú puede mostrar un nuevo 
menú o bien desencadenar ya al- 
gún tipo de acción. Como vemos, 
el usuario escoge la acción a rea- 
lizar antes de decidir con qué ob- 
jeto la va a hacer. 

En las aplicaciones Windows, el 
concepto de menú se mantiene, 
pero con alguna diferencia. La 
más directa es la visión, más intui- 
tiva. La barra de menú suele apa- 
recer en la parte superior de la ven- 
tana y consta de una serie de 
opciones: al pulsar sobre alguna de 
ellas se desliga su contenido, dan- 
do lugar a un submenú; a su vez, 
cada opción de este submenú pue- 
de o no desplegarse en otro sub- 
menú. Como diferencia más sutil, 
en las aplicaciones Windows lo 
habitual es escoger primero el ob- 
jeto con que se va a trabajar, y lue- 
go la acción a realizar con él. 

Cada una de las opciones que 
aparece en un menú se denomina 
menú-item. Un menú-item puede 
ser de varios tipos, como ya se ha 
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En números anteriores hemos ido conociendo los aspectos más ocultos y extraños de 
las ventanas: sabemos hacer casi todo con ellas. Y, sin embargo, hay algo que todos 
debéis estar echando en falta. Efectivamente, cualquiera de vuestras aplicaciones de 
Windows tiene un menú en la parte superior de la ventana. La nuestra no..., todavía, 


dicho: puede co- 
rresponder a un 
submenú, que se 
deplegará al esco- 
gerse el menú-item. 
También puede ser 
una menú-line, que 
se corresponde ya a 
una acción a reali- 
zar. Dentro de las 
menú-lines tene- 
mos las que desen- 
cadenan una acción 
o aquellas que se limitan a escoger 
una opción, quedándose marca- 
das con una especie de “V”. Fi- 
nalmente, otros menú-items muy 
comunes son las líneas separado- 
ras, cuya única misión es separar 
grupos de menú-items de in- 
tas unidades lógicas para facilitar 
la vida al usuario. 

En cualquier caso, ninguna de 
las cosas escritas hasta ahora su- 
pondrá novedad para la mayoría 
de los lectores, ya que se encuen- 
tran habitualmente en todos los 
menús. 

Adicionalmente, los nombres de 
los menú-items suelen tener una 
de las letras subrayadas. Esto indi- 
ca que se puede seleccionar la op- 
ción pulsando la tecla “ALT” al 
tiempo que la citada letra. Junto a 
esto, tenemos los llamados “acele- 
radores” que no es otra cosa que 


una combinación de teclas que lle- 
van directamente a un determina- 
do menú-item. Tal combinación 
aparece normalmente al lado de la 
opción a la que afectan. 

Pues bien, todas estas caracte- 
rísticas las podemos incluir fácil- 
mente en el menú de nuestra apli- 
cación. Visual Basic 4.0 provee 
con un editor de menús para hacer 
que esta tarea sea extremedamente 
sencilla. 


La ventana 

de edición de menús 

La ventana de edición de menús 
que nos proporciona Visual Basic 
4.0 no es más que una versión más 
sofisticada de la ventana de pro- 
piedades que ya conocemos. La 
peculiaridad que ofrece es la lista 
de la parte inferior, que nos ayuda- 
rá a la hora de agrupar los distintos 
menú-items y configurar el des- 
pliegue de los menús en sus distin- 
tos niveles; para ello usaremos las 
flechas a tal efecto situadas en su 
parte superior. 

Si os fijáis, cada campo de la 
ventana se corresponde con una 
propiedad del control menú-item. 
En cada uno deberemos teclear el 
valor adecuado. La mayoría de las 
propiedades ya las conocemos, al 
menos de nombre. Sólo veremos 
algunos comentarios específicos 


para menú-items. El primer pun- 
to es distinguir entre Caption y 
Name, En la primera se define el 
título que va a aparecer en la ven- 
tana; si queremos que alguna de 
las letras aparezca subrayada pa- 
ra utilizarla en combinación con 
“ALT” basta anteponerla el sím- 
bolo “4”, Obviamente, habréis 
de procurar no poner dos veces la 
misma letra subrayada en distin 
tos menú-items de un mismo ni- 
vel. En cuanto a la propiedad Na- 
me, se refiere al nombre del 
control, con el que hay que refe- 
rirse en el programa: de nuevo, lo 
crítico es que tal nombre no se 
repita en varios menú-items. Os 
recomiendo que pongáis nombres 
indicando la posición relativa: 
por ejemplo, al primer nivel se 
pueden llamar MENUI, ME- 
NU2...; en los sucesivos niveles, 
los que cuelgan de MENUI pue- 
den llamarse MENUII, ME- 
NU12..., los que lo hacen del ME- 
NU2, MENU21, MENU22... y así 
sucesivamente, Si váis a usar este 
sistema, es conveniente no dar los 
nombres hasta haber completado 
la definición del menú. 

La propiedad “Checked” se re- 
fiere a si el menú-item se muestra 
con una marca; lo normal es reali- 
zarel seguimiento de esto por pro- 
grama. La propiedad “Shortcut” 
define la combinación de teclas 
que actuarán de acelerador hacia 
esaopción. Dicha combinación se 
mostrará en el propio menú, al la- 
do del menú-item. 

Si queremos que en el menú 
aparezca una línea separadora bas- 
ta con poner como Caption de ese 
'menu-item un guión *-”. No olvi- 
déis que también habréis de dar la 
propiedad “Name” aunque sea un 
simple separador. 

A estas alturas posiblemente ya 
tengamos todos los menú-items 


definidos en nuestra lista, y sólo 
nos queda ir agrupándolos en sub- 
menús de la forma que considere- 
mos adecuada. Para ello, usamos 
las cuatro flechitas que hay sobre 
la lista de menú-items. El truco es 
fácil: cuando sangramos uno res- 
pecto a su superior, automática- 
mente el de encima se convierte en 
submenú, y el menú-item sangra- 
do es la primera de sus opciones. 
Así pues, todas las opciones de un 
submenú deben estar sangradas, 
con la flecha que apunta a la dere- 
cha, respecto del nombre del sub- 
menú. Con la flecha hacia la dere- 
cha podremos eliminar el sangrado. 

Las flechas de arriba y abajo sir- 
ven para variar el orden de apari- 
ción de los menú-items. Y os ase- 
guro que es más complicado tratar 
de escribirlo que luego manejarlo, 
como podréis comprobar tan pron- 
to como uséis el sistema. 

Como resultado del manejo de 
la ventana de edición seremos ca- 
paces de diseñar menús tan com- 
plejos como queramos, Y sólo nos 
quedará hacer que tan bonito mon- 
taje funcione. O sea, la programa- 
ción de sus eventos. 


Eventos de los menúitems 

Los menú-items son de los contro- 
les más sencillos que se manejan 
en Windows, como estáis viendo. 
De hecho, sólo pueden responder a 
un evento. No hace falta mucha 
imaginación para deducir que es el 
evento Click, desencadenado al 
pulsar con el ratón sobre la opción 


Para subrayar 
letras en el 
menú basta 
anteponer el 
carácter “A” 


del menú en cuestión. Alternativa- 
mente, ya se ha visto que podemos 
hacer que se produzca pulsando la 
combinación de teclas del acelera- 
dor (si es que tiene) o mediante 
“ALT” más las teclas subrayadas. 
El código que se coloque en el 
evento depende de las acciones 
que se desempeñen al elegir la 
opción. Para implementar un me- 
nú-item de los que se marcan y 
desmarcan, las sentencias que ha- 
bréis de poner serán las siguientes, 
fácilmente comprensibles: 


If <nombre_del_menú>. 
Checked = True Then 

<nombre_del_menú>. 
Checked = False 


Else 

<nombre_del_menú>. 
Checked = True 
End If 


Las propiedades de los menú- 
items son, en muchos casos, ma- 
nejables por programa. Por ejem- 
plo, cambiando la propiedad 
Caption podremos variar el título 
que sale en la pantalla, O usando 
la propiedad Visible podemos ha- 
cer que aparezcan y desaparezcan 
determinadas opciones del menú, 

Sin embargo, la más usada ha- 
bitualmente es Enable: 
piedad se pone a Fals 
item afectado aparecerá en gris y 
no podrá elegirse, característica 
que a buen seguro habréis visto en 
todos los programas comerciales. 

En el pequeño programita que 
os mostramos en esta ocasión, Os 
propondría que tratáraus de añadir 
vuestros platos preferidos a los 
menús disponibles, y en su sitio 
adecuado. 

Y no os quedéis en eso: permi- 
tid que se elijan y aparezcan sus 
nombres en el recuadro adecuado. 
Estudiad el código asociado a cada 
“click”, que es muy sencillo, y tra- 
tad de replicarlo en las nuevas op- 
ciones que añadáis. 

Y la verdad es que poco más po- 
demos añadir acerca de esta clase 
de control. Salvo 
abundar en el gran 
revestimiento que 
presta a nuestra has- 
ta ahora bastante 
desnuda ventana. En 
los próximos capítu- 
los de esta sección 
seguiremos revisan- 
il do controles, que a 
buen seguro irán 
adornando más 
A nuestra — ventana, 
aunque ofrecerán también más en- 
jundia que éste. 


¡Consultas ena sgulente dirección de correo electrónico: 


visualbasicporaniaOhobbypress.es 
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El virus Manuel 5” 


Javier Guerrero Díaz 


FICHA TECNICA: 

NOMBRE: Manuel 5 

ALIAS; Córdoba, Manuel. 2209 

ZONAS INFECTADAS: Archivos COM y EXE 
LONGITUD: 2209 bytes 

CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACION: Ejecuciór 


24 diciembre y S enero. 


EFECTO DESTRUCTIVO: Ninguno; emisión de 
pitidos continuos por altavoz. 


VIRUS CEDIDO POR: Ramón Cutillas (Vale 
Luis Garrido (Málaga) David García (Ciudad 
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el que comentamos en nuestra primera en- 
trega, pero en cualquier caso veamos sus 
credenciales. 

*Manuel 5” infecta ficheros COM y EXE, au- 
mentándolos en 2209 bytes: tiene avanzadas ca- 
pacidades Stealth, y está doblemente encripta- 
do, ya que posee dos rutinas de cifrado, que a 
su vez son elegidas de entre cuatro posibles ru- 
tinas, lo que le hace tener un cierto grado de po- 
limorfismo. No posee efecto destructivo, aun- 
que su ejecución entre los días 24 de diciembre 
y 8 de enero provoca la infección de todos los 
archivos ejecutables del directorio actual, ade- 
más de emitir por el altavoz interno del PC unos 
pitidos continuos, que fluctúan con el funciona: 


I 'gnoramos si este virus tiene algo que ver con 


Hace ya algo más de un año que apareció el primer artículo de vuestra 
sección Virusmanía. En él, comentábamos el virus “Manuel”, un ingenio 
bastante sencillo aunque tan destructivo como el que más. Ahora, llega 
a vuestra sección otro 'Manuel": el quinto de la familia. Algunos 
antivirus lo identifican como virus *Córdoba", al parecer por haber 


tenido especial virulencia en esa provincia. 


miento del sistema y ralentizan ligeramente el 
mismo. Para que no haya dudas de su árbol ge- 
nealógico, la cadena *Manuel Strikes Again' se 
encuentra encriptada al final del virus. Como 
antes hemos comentado, antivirus como el Scan 
lo identifican a veces como virus “Córdoba”, por 
lo que aunque a partir de ahora lo nombremos 
como “Manuel 5*, no debéis olvidar que se trata 
del mismo engendro. Por último, es de justicia 
mencionar a los lectores que amablemente nos 
han enviado una copia de este intruso: Ramón 
Cutillas, que desde Valencia aportaba una vacu- 
na escrita en Pascal y un análisis del virus; el 
malagueño Luis Garrido, que sufrió una odisea 
para localizarlo y librarse de él, y desde Ciudad 
Real, David García de Dionisio, que a partir de 
este momento ya cuenta con un programa para 
poder eliminar al intruso. Pasemos, por fín, a 
comentar el virus. 


El comienzo 

El inicio del virus “Manuel 5' pasa por la ejecu- 
ción de su primera rutina de desencriptado; ésta, 
mediante un bucle XOR, desencripta la segunda 
rutina de cifrado, que a su vez desvela el resto 
del código vírico. Aunque lo veremos más tarde, 
podemos comentar que el virus posee en su có- 
digo cuatro rutinas diferentes de encriptación, 
de las cuales en cada infección elige aleatoria- 
mente una, para cifrar su cuerpo. En realidad to- 
das están basadas en una instrucción XOR, que 
mediante una clave obtenida aleatoriamente, po- 


ne al descubierto la verdadera identidad del eje- 
cutable; lo único que cambian en estas rutinas 
son las instrucciones de ensamblador que for- 
man el bucle. 

Tras esto, el virus llama a la función 30h del 
DOS para conocer el número de versión del 
sistema operativo; sin embargo, no hace uso 
de este dato en ningún momento, por lo que 
en realidad estas instrucciones sólo le sirven 
para, posteriormente, comprobar si ya se en- 
cuentra residente en memoria mediante la bús- 
queda de estos bytes en la misma. Lo veremos 
dentro de poco. 

El siguiente paso es dejar el inicio del ejecuta- 
ble portador tal y como estaba antes de ser infec 
tado. para poder así cederle el control en caso ne- 
cesario. Para efectuar esta operación, el virus 
debe saber si está en un fichero COM o EXE; pa- 
ra ello posee un byte de uso interno, que marca 1 
si es EXE y 0 si es COM. Por tanto, sólo debe 
analizar este contador, y si es un EXE le basta 
con restaurar a sus valores originales los campos 
de la cabecera EXE necesarios: en caso de ser 
COM. se limita a restaurar los 3 primeros bytes 
del ejecutable a su valor original (ya que en una 
infección COM el virus inserta una instrucción 
JMP de salto a su código, que ocupa 3 bytes). 


Instalación en memoria 

En este punto, el virus debe saber si ya se en- 
cuentra residente en memoria; para ello, efec- 
túa dos comprobaciones: primero, analiza si la 
¡rección FFFF:0010 contiene los mismos 20 
primeros bytes que la dirección 0000:0000, es 
decir, la tabla de vectores de interrupción. 

En caso afirmativo, devuelve el control al 
portador. La segunda comprobación es más se- 
gura, pues busca en la dirección FFFF:F700 su 
cadena de bytes característica, de la que forman 
parte, entre otras, las instrucciones que obtie- 
nen la versión del DOS, citadas anteriormente. 
Vamos a suponer que el resultado de estas prue- 
bas es negativo: lo siguiente es instalarse en 
RAM. Esto lo consigue copiando su cuerpo en 


la dirección FFFF:F6DE, exceptuando su pri- 
mera rutina de encriptado; el motivo de esta ex- 
cepción puede ser intentar engañar a posibles 
antivirus, que basen su detección en la búsque- 
da de esa primera rutina de cifrado. 


Stealth anti-debugger 

Tras esto, el virus llama a una función indocu: 

mentada del DOS, la 52h con la que obtiene una 
lista de estructuras internas del sistema operati 

vo (denominada según algunos autores “Dos In- 

fo Block") tan importantes como bloques de 
memoria (MCB), handles de fichero, prefijos de 
segmento de programa (PSP), etc. Esta función 
está parcialmente documentada, y el virus hace 
uso de datos de ella que un servidor no ha en- 
contrado, por lo que queda claro que el autor del 
intruso es un gran conocedor del DOS. Sin em- 
bargo, podemos deducir que en esta rutina el vi- 
rus comprueba si los vectores de la Int. 21 y de 
la Int. 1 (obtenidos de esa lista de estructuras) 
coinciden con los que el virus lleva *preinstala 

dos”, por así decirlo, en la dirección F7B4. Nor: 

malmente, este vector apunta a FDC8:410D; si 
no coinciden, el intruso obtiene el vector de la 
Int. 21 y lo guarda en FF77h. Como curiosidad 
cabe comentar que el virus posee dos rutinas ge- 
néricas de obtención y de modificación de vec- 
tores de interrupción. Al decir genérica nos re- 
ferimos a que sirven para cualquier 
interrupción, basta pasar en el registro AL el nú- 
mero de interrupción deseada, y en el registro 
DI la dirección donde guardaremos el vector (en 
caso de obtención), o en el registro SI la direc- 
ción donde se encuentre la nueva rutina de inte- 
rrupción (en caso de modificación) 

Tras esto, parchea el vector de la Int. 1 (que 
gestiona el modo “Trace”, o ejecución paso a pa- 
so, del procesador) con la dirección FFFF: 
F86A, para poder poner así en práctica una de 
sus capacidades Stealth. 

Esta consiste en engañar a debuggers y mo. 
nitores, de forma que al intentar trazar el con- 
tenido de la Int. 21 modificada, se obtengan 


MANUELS -COM 


El proceso de infección en sí 


Quando el virus encuentra un archivo susceptible 
de poder se tado (COM o EXE), lo primer 
que hace es parchea! 1.24, que gestiona los 
extores cfficos del DOS, para que el usuario no 
e sensaje de error del sistema 
operativo en caso de ycirse. Tras guardarse 


ve 


las espaldas, obtiene los atrbutos del fichero y 
bos limpia fuera necesario, para no tene 
problernas con las protecciones contra escritura 
del comando Atrb. Abre el fichero y realiza una 
copia de si miso en la dire 2 memoria 


ACOO.FGDER para hacer en eta todas las 


"oáficaciones necesarias durante el proceso de 


infección, evitando así tocar su codgo. Después, 
el virus elige una de sus cuatro posibles rutas 
de encriptado y la copia dos veces sobre e 


ágo vinco del segmento ACOON antes 
senciorado; ya tenemos la base del código de 


afrado de esta infección 
jego, obtiene la fecha y hora del archivo, la 
guarda y comprueba s el fichero ya estaba 
contarninado; para lo que se desplaza al final del 
ísno, y pone en práctica una fórmula propia 
que le penrritirá conocer el estado del fichero; lee 


los últimos 17 bytes, y efectúa cert 
operaciones de suma con estos datos. 
Resuriendo, si en el registro AX obtiene el valo 


2404h y en CL el valor 24h, el fichero ya estaba 


fectado. ¿Cómo es esto? Pues simplemente, al 
fectar un archivo el virus prepara estos últimos 
17 bytes para que al realzar estas operaciones 
se obtengan estos valores, Se trata, en defvitwa, 


de ura sofisticada marca de in 
fchero esta Implo, se desj 
comprueba si es COM analizando la variable 
terna conterida en F7B1 (0 para COM, 1 par 


«ción. Sel 


a dl inicio y 


EXE), En una infección COM, el virus lee los tre 
primeros bytes del archivo, almacenéndolos al 
al del mismo, y ez la marca de infección 
terbién al fiel del fichero. Ahora, encrpta el 
ció vico de ACOOR cor la rutina de encriptado 
elegida con arteroridad, y escribe todo su cuerpo 


dl final del activo. El siguiente paso es volver al 
¡orrienzo del mismo, y escrbr un salto JMP al 
iio del código vico; ya sólo le falta añadir 100 
a la fecha del fichero para que él mismo puede 
reconocerse y al haver DIR ro se note el cambio 
Una vez consumada la infección, sólo le basta 
o. devolverle sus al 
de entores arto 
órección original, y limpiar su copia de la 
¡rección ACOOh mediante un bude. 
1 BE, lo único que vaa es la 
del archivo a su nuevo huésped, que 
se traduce en modificarlos campos de la 
cebecera EXE correspondentes a la lo 


ela 
rav 


xi del 


archivo, y el valo inicial de los registros CS, IP 
SSYSP. 

Jernás de este pro 
tién inter 
Cormmand.com (en si 


loso, el vrs 
tamente el 


vsble ena "cados comirand.com) del 
árectorio DOS, en su primera ejecución 
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MWirusnmanía 


“Manuel 5' infecta ficheros 


las instrucciones de COM y EXE, aumentándolos en 


la Int. 21 original 
Esto lo consigue 2209 bytes, y además está 
analizando la pila y 

comprobando los doblemente encriptado 
registros CS e IP de 

la rutina que invocó a la interrupción Trace; si 
pertenecen al virus, éste cambia el vector de la 
Int. 21 a su contenido legítimo, por lo que al 
trazar el código veríamos la auténtica Int. 21 


Infección inicial 

Lo siguiente es modificar por fin el vector de la 
Int. 21, para que apunte a FFFF:F8A9, desde el 
cual se realizará el grueso del trabajo vírico, en 
el trabajo normal del equipo, cosa que veremos 
posteriormente. Ahora, ejecuta una rutina de 
comprobación de fecha del sistema para com 
probar si nos encontramos entre el 24 de di 
ciembre y el 8 de enero, que es más o menos el 
periodo de las navidades españolas. Si nos en 
contramos entre esas fechas, el virus incre 
menta un contador situado en FF73, y si ade 
más es domingo incrementa otro en EF74; la 
utilidad de estos contadores la estudiaremos 
luego. En cualquier caso, el virus tras esta 
comprobación lanza su rutina de búsqueda e 
infección de archivos: en ella, obtiene la uni- 
dad actual mediante la función 19h del DOS y 
recoge la dirección del DTA o Area de Trans- 
ferencia de Disco, guardándola y luego fiján 
dola a una zona propia (concretamente en su 
offset FF7Fh). Esto le resulta necesario, pues 
to que todo el proceso de infección lo realiza 
usando la DTA, lo que le hace ser más com- 
plicado de seguir y analizar: a. partir de aquí. 


Regalamos 10 paquetes de Panda Antivirus Professional 5.0 todos los meses 


El rincón del lector 


Pablo Barrón Ballesteros vía mail nos 


a un tirón de orejas, al haberse 
dado por aludido en un comentario 
aparecido en PCmanía 45, en el que 

lificábamos de "terrorista 
informátic los que fabrican virus: 
según sus palabras, “un escritor de 
virus no es alguien a quien le 


anta destrozar otros ordenadores 
y llenar el mundo de copias de st 
virus, algunos hay, pero no hay qué 


generalizar”. Pablo, en nu 


humilde opinión, creemos 


podría invertir el significado de esta 


frase: a una gran mayoría le 


encanta llenar el mundo de copias de 


sus virus; algunos hay a los que no 


les gusta hacerlo, pero no hay que 
generalizar. Si, nos parece estupenc 


que tú hayas co 


¡seguido hacer ur 


vin 


antivirus como TBav, FProt o AVP y 
todo que no lo "suelte € 


decir, que no lo distribuyas. Ahora 
bien (y ojo. que no hablamos de ti 
caso), si hacer un virus es un reto y 

> a demostrar 


habilidades de 


programación, ¿qué mejor forma de 


lemostrarlo que extenderlo, para que 
gente vea lo mucho que 


rogramación er 


Es digna de eloglo tu 
actitud de no “soltar” tu creación 


pero la verdad es que dudamos que 
otros, en tu misma situación, hagar 
lo mismo. Sí es posible, como dices, 


que algunos vendedores de antivirus 


puedan caer en la tentación de meter 


Este antivirus (W95, W3.x y DOS) detecta y elimina más de 9.000 virus. Además, puede eliminar 


virus de mails e Internet, detectar virus desconocidos, y buscarlos incluso en ficheros comprimidos. 


Incluye un servicio $.0.S. que resuelve nuevos virus en 48 horas 


Copia, fotocopia o recorta este cupón y envíanoslo - apartado de correos 328 
28100 Alcobendas (Madrid), Sección Virusmanía - para participar en el sorteo de este mes. 


Nombre 
Apellidos 
Dirección 
Localidad 
Población 
Provincia 


Teléfono 
C. Postal 


Sí deseo recibir información de productos de Panda Software. 


miedo a los usuarios, “poniendo 
como muy malos a los creadores de 
F 


productos, pero no nos engañemos, 


virus 


'a que compren sus 


el peligro de los virus está ahí, y por 
ada 5 us 


los expertos hay al 
menos 10 usuarios noveles o con un 
discreto nivel de conocimiento 


que 
usan su ordenador como una simple 
herramienta de trabajo y que se 
encuentran indefensos; para ello se 
creó Virusmanía, para eso 
aportamos vacunas cada mes, para 


evitar que días como el 5 de enero, 


vienes 13 y tantos otros, tengan que 


ser recordados por los usuarios 
como fechas 
r. Tar 
acuerdo contigo en que la mejor 
fc 
conocer a fondo el lado contrario, la 


lagas para su 


ordenadi sen, estamos de 


¡a de hacer buenos antivirus es 


programación de virus; sin embargo 
debemos decirte que no tememos ní 
al TBav ni a ningún otro antivirus en 
un pedestal, como nos comentas, ya 
que somos perfectamente 
conscientes de sus limitaciones, 
carencias y también de sus ventajas; 
por definición, el software antivirus 
va siempre por detrás del software 
vírico. El TBav apareció en uno de los 
artículos de Virusmanía por ser un 
buen exponente de las técnicas de 
detección heurística, que por 
supuesto no son infalibles (por 
ejemplo, hace unos días un lector 


nos envió un virus que no detecta 
ningún software heurístico, pero que 


pueden ser de gran ayuda 


»,3 Pañida 


Software International 


nción: El vtr 
instalado residente 


l En este caso, la 

| dificultaría la detección 
>rt]| la infección, así que 

cutar ANTIMANS 
dellun disco 


MANUELS 


capacidad 


limpio y protegido co 


tealth del 


imprescindible eje 
arrancando previamente desde 


tra escritura 


encontrado en memoria 1 


el virus busca en el directorio actual todos los 
ficheros COM y EXE mediante las funciones 
del DOS "Find First' y “Find Next, y trata de 
contaminarlos con el procedimiento que ahora 
analizamos. 


Stealth avanzado 

Hasta este momento hemos analizado el com: 

portamiento del virus en su ejecución por pri: 

mera vez; sin embargo, quizás el funciona: 

miento más interesante del intruso se da en su 
gestión de la Int. 21, los servicios genéricos del 
DOS. Aquí pone de manifiesto sus capacida 

des de ocultamiento: en primer lugar, com: 

prueba si se ha invocado a las funciones “Find 
First' y “Find Next' del DOS, que buscan fi 

cheros de determinadas características. En ca- 

so afirmativo, permite la llamada a esas fun 

ciones, pero comprueba la fecha de los 
archivos encontrados, restándoles 100 y el ta 

maño del código vírico si detecta que están in- 
fectados, Esto tiene como resultado la visuali. 

zación correcta de dicha información, por 
ejemplo al hacer DIR de un directorio que 
contenga archivos infectados. Otra comproba: 

ción que hace es analizar si se llamó a las fun- 
ciones 36h o 4BO0h del DOS, que pertenecen a 
las funciones “Obtener espacio libre en disco” 
(usada por ejemplo por el CHKDSK) y “Eje- 
cutar Programa”; en estos casos, se realiza una 
búsqueda e infección de los ficheros COM y 
EXE, como vimos anteriormente, y además se 
comprueban los contadores que el virus actua- 
lizaba si la fecha del sistema correspondía a las 
navidades. Si el primero (FF73h) no es cero, 
se activa el altavoz del sistema, resultando un 
continuo y molesto pitido; si el segundo 
(FF74h) no es cero, se decrementa en uno el 
valor que en ese momento haya en el registro 
AX, hasta llegar a cero, lo que se traduce en 
una fluctuación del sonido y en una posible ra- 
lentización del sistema, cuya duración depen- 


Cuando el 
*Manuel 5 
encuentra un 
archivo 
ejecutable 
“parchea” la 
Int 24 dol 
sistoma. 


La vacuna “Antiman 5' que presentamos 
este mes debe ejcutarse con el 
memoria. 


rus en 


derá del valor del registro AX. Este es el único 
efecto visible (mejor dicho, audible) del virus. 

Hay más: si se invoca la función 3Dh, de 
apertura de ficheros. el intruso comprueba si 
el archivo en cuestión se hallaba contamina- 
do, y en ese caso, él mismo lo desinfecta. Eli- 
mina sus 2209 bytes, restaura su instrucción 
de inicio (o cabecera EXE, según el caso) a 
su estado original y corrige la fecha del ar- 
chivo. Esto hace que, por ejemplo, si hace- 
mos TYPE al fichero en cuestión, no veamos 
la infección; de todas formas, esto no tiene 
importancia para el virus, ya que al cerrar el 
archivo éste volverá a ser contaminado. Co- 
mo véis, el “Manuel 5”, o Córdoba", es com- 
parable al “Natas* en cuanto a capacidades 
Stealth; sin embargo, al menos éste no for- 
matea el disco duro. 


La vacuna 

Debido a estas habilidades, la vacuna *ANTL 

MANS" ha de ser ejecutada sin que el virus esté 
residente, hecho del cual el detector nos avisará. 
Por lo demás, su funcionamiento es el acostum: 

brado en las vacunas de Virusmanía, aunque en 
este punto nos gustaría hacer un inciso para re- 

cordaros el procedimiento que debéis seguir pa 

ra ejecutar los detectores que cada mes inclui- 
mos en la sección, y por extensión, para 
cualquier software antivirus: la primera regla de 
oro es ejecutar el detector con la seguridad de 
que el virus no está residente en memoria, lo 
que podemos conseguir arrancando el sistema 
desde un disquete protegido contra escritura, y 
por supuesto libre de virus. Aunque las vacunas 
suelen avisarnos de si el virus está en la memo- 

ria, lo más probable es que en ese momento la 
propia vacuna ya haya sido con: 

taminada; además, la mayoría de 
intrusos infectan al abrir los ar- 

chivos, por lo que la ejecución de 
un detector estando el virus resi- 
dente puede extender más aún la 
contaminación. Incluso un virus 
con un Stealth avanzado, como 
por ejemplo el Natas', puede en- 
gañar hasta al antivirus más 
avanzado, si es ejecutado con el 
intruso en memoria, pues su ges 
tión del sistema operativo es ca 
paz de hacer que un detector no consiga ni “oler- 
lo", en memoria o en los archivos. Así que ya 
sabéis, SIEMPRE ejecutar los detectores y va- 
cunas con la seguridad de que no existe virus en 
memoria. 

En algunos casos, el análisis de alguna vacu 
na, realizado por algún otro software antivirus 
puede dar como resultado una falsa alarma (so- 
bre todo en búsquedas heurísticas), ya sea en 
memoria o en el ejecutable del detector. Si esto 
ocurre, con toda seguridad consiste en una con- 
fusión del antivirus, ya que al estar estos basa- 
dos en la búsqueda de cadenas, pueden hallar 
en la vacuna los bytes significativos del viru: 
que ésta usa para detectarlo. Nuestras vacunas 
son rigurosamente comprobadas, con las últi- 
mas versiones de los mejores antivirus del mer- 
cado, varias veces, para asegurarnos de su total 
fiabilidad. 


Cantants dación ds com ocio 
Virusmania pernaniahobbypress.es 
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Inteligencia Artificial de personajes virtuales 


Quake-C 


José Manuel Muñoz Quake-C es un lenguaje creado por John Carmack de 


1D Software. Como dialecto de C, no tiene ningún rasgo 


destacable, su único propósito es servir como vehículo 


para la programación de los comportamientos de los 


personajes virtuales del juego «Quake». 


jalquier programador pue- 
de experimentar creando 
personajes, armas y efectos 


propios para este mundo virtual 
Aunque ya se indicó en el artí. 
culo anterior, es obligado recalcar 
que la documentación sobre Quá- 
ke-C es, por ahora, casi inexistente. 
Por ello, confiamos en la indulgen: 
cia del lector ante las posibles 
inexactitudes u omisiones que pue: 
da cometer. Los datos que se inclu 
rtículo se han extraído 
s textos y, sobre todo, se 
han tomado de los propios fuentes 
del juego y de mods como Cujo y 
Wisp. ¿Por qué publicar estos artí- 
culos basados en bases tan preca- 
rías? No parece que la falta de do- 
cumentación vaya a remediarse a 
corto plazo y, por otro lado, esta- 
mos ante un tema que despertará 
gran interés en los programadores. 
Después de todo, sin necesidad 
de ser un experto programador de 
motores 3D, con Quake-C se pue- 
de jugar con la inteligencia de es 
pectaculares criaturas virtuales. 
(Aunque lo que normalmente se 


acepta como Inteligencia Artificial 
tiene una complejidad muy supe 
rior a la de los breves listados de 
los personajes de «Quake»), espe: 
ramos que este artículo os sirva de 
ayuda para crear variaciones sobre 
el universo vinual que es «Quake» 


Tipos de mods 
Llamamos 
mods a los fuen: 
tes de usuario 
que crean perso- 
najes, armas y 
efectos nuevos O 
que producen 
variaciones en 
entidades ya 
existentes en 
«Quake». (A ve- 
ces también se 
les llama pat- 
ches o, en el ca- 
so de los perso- 
najes normales. 
bots). Ahora 
bien: ¿qué tipos 
de mods pueden 


diseñarse? 


Los mods en «Quake» son 
fuentes de usuario para crear 
personajes, armas y efectos 


nuevos 


A este respecto «Quake» nos 
permite una gran libertad. Pode: 
mos crear una variación en el 
comportamiento de algún enemi 
go ya existente, crear armas nue- 
vas, incorporar un personaje nue 
vo -amigo o enemigo- usando 
gráficos 3D ya existentes o mo: 
delos propios, crear nuevos efec- 
tos, etc. Existen muchas versio- 
nes de bots usados como 
ayudantes o como enemigos (en 
modo deathmatch), enemigos 
nuevos como arañas (willy) o ba 
bosas (slugs), perros fieles (cujo), 
misiles dirigidos, hologramas 
trampa que pueden detc an 
1e la cercanía de enemigos, me 
canismos para evitar ciertas 
tendencias molestas de algunos 


jugadores en modo deathmatch, 
etc. Comenzaremos por estudiar 
un caso de mod-ayudante cuya 
aparición o desaparición pode 
mos controlar con una orden “im- 
pulse” de consola (o por una tecla 
asignada con “bind”) 


WISP (fuego fatuo) 

Wisp es un mod que crea un objeto 
(con forma de trozo de lava) que 
vuela por el mapa lanzando rayos a 
cualquier enemigo que localice, 
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Como no tiene que preocuparse 
por cómo acceder a plataformas si- 
tuadas a alturas diferentes, su com: 
portamiento es más sencillo de 
programar -y al mismo tiempo más 
efectivo- que otros mods que de 
ben caminar. Este ayudante puede 
ser invocado o devuelto a la no: 
existencia en cualquier momento 
con la orden “impulse 100”, Em- 
pezaremos por estudiar los fuentes 
de Wisp, ya que para comprender 
la programación de mods, nada 
mejor que empezar por estudiar 
uno ya existente. 

El mod Wisp consta de varios fi 
cheros: weapons.qc, defs.qc y 
wisp.gc. los dos primeros son prác 
ticamente idénticos a los fuentes 
originales. Weapons.qc guarda una 
serie de funciones relacionadas con 
las armas del juego, defs.qc tiene 
las definiciones de estructuras, va 
riables globales y prototipos y 
wisp.qc contiene las funciones del 
Wisp propiamente dicho. ¿Dónde 
comenzar a mirar? Lo primero es 
localizar el punto de los fuentes 
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donde se invoca al Wisp. Este pun 
to está en el fichero weapons.qc. en 
la función ImpulseCommands. Allí 
encontraremos la función Wisplm 
pulses(), cuyo código se halla en 
wisp.qc. La primera sentencia es. 
ifiself.impulse==100) // 
invocar/eliminar Wisp 

WispToggle(); 

Self es una variable global de 
finida como entidad (entity) en 
defs.qc. Se emplea para acceder 
a los campos de la entidad que 
esta siendo procesada en esc mo 


mento. El campo impulse se em 
plea normalmente para los cam: 
bios de armas pero. en este tipo 
de mods, se usa también para to- 
mar los comandos de consola con 
los que se pasan órdenes al mod 
En este caso, el comando de con 
“impulse 100” provoca la 
ejecución de la función WispTog: 
gle(). Esta función consta de 
if(self.wisp_flag) 
WispDeactivate(); 
else 
WispActivate(); 


sola 


Los creadores de «Quake» 
han ideado el juego de forma 
que se puedan modificar casi 
todos sus parámetros 


devorar al 
protagonista 
de la aventura. 


El campo wisp_ flag es un campo 
añadido por Paavolainen (el crca 
dor de Wisp) a la estructura. Los 
campos de las entidades comienzan 
a partir del texto “SOURCE FOR 
ENTVARS_T C STRUCTURE”, 
en defs.qc. Podemos añadir nues 
tros propios campos pero, lógica: 
mente, no entre los campos origi: 
nales de la estructura, sino al final 
de la misma, después de 
“end _sys_fields”. Si wisp_flag esta 
a 0 la entidad es inexistente y se 
crea (WispActivate()), de lo contra: 
rio se desactiva (WispDeactivate()). 


Crear el WISP 

Lo primero que se hace en Wis 
pActivate() es declarar una entidad 
local con. 

local entity newwisp; 

Seguidamente se reserva espa: 
cio para la entidad a la que decla: 
ramos como dinámica con. 
newwisp=spawn(); 

Hecho esto, podemos dar valo- 
res a algunos de los campos de la 
nueva entidad. Especificaremos 
que el wisp será sólido (new 
wisp.solid=SOLID_BBOX), que 
se desplazará volando (new- 
wisp.movetype=MOVETYPE_FL 
Y) y que el nombre de la nueva en- 
tidad será "wisp" (newwisp.class 
name="wisp”). 

Seguidamente se le dice a la 
nueva entidad quien es su entidad 
propietaria; indicamos al wisp que 
el jugador la ha disparado con 
newwisp.owner=self; 

y. asimismo, indicamos al ju- 
gador cual es su entidad “hija” (el 
wisp) con. 
self. wisp=newwisp; 

El campo wisp es un nuevo 
campo definido por Paavolai- 
nen como entidad al final de la 
estructura empleada para las 
entidades. (Lo escrito aquí es 
lo que parece deducirse del có- 
digo. Si una de estas dos líneas 
es eliminada, el mod no fun- 


cionará). De vez en cuando el 
wisp envía mensajes indicando 
que está combatiendo a algún 
enemigo o haciendo cualquier 
otra cosa. Esto se hace con. 


sprint(self.owner, "Wisp has 
died”); 

La función sprint() envía un 
mensaje a la entidad indicada (en 
este caso la propietaria). El primer 
parámetro es la entidad que recibirá 
el mensaje y, después, sigue el texto 
conel mensaje propiamente dicho. 
También se podría usar. 
bprint ("Wisp has 
died”); 

Aunque de esta última 
manera se enterarían del 
mensaje todos los jugado 
res, en caso de estar ju- 
gando en deathmatch. 
Pero sigamos con el es 
tudio de WispActivate(). 
La línea.. 
selfwisp_flag=TRUE; 

alza el flag que indica 
la existencia del wisp. 
Lo que sigue es algo 
más complicado. Pa- 
rece ser que en «Qua- 
ke» la ejecución del 
código de las entida- 


des se produce, básicamente, de 
dos maneras; por control periódico 
de tiempo y por colisión con otras 
entidades (otro caso menos fre: 
cuente es la incorporación de un 
nuevo jugador en una partida). 
Hay varios campos, dentro de la 
estructura empleada para las enti 
dades, usados para indicar las fun 
ciones a las que se accederá según 
los casos. Así, en las líneas. 
newwisp.th_pain=Wisp_Pain; 
newwisp.th_die=Wisp_Die; 


El mod 
denominado 
Cujo toma su 
nombre de una 
conocida 
novela de 


En esta imagen 
podéis ver el 

aspecto de uno 
de los editores 
de modelos de 


funciones que tratan el daño recibi 
do por el wisp a causa de un ataque 
enemigo y su muerte. Otro campo 
de la estructura es “think”, que se 
emplea para indicar la función que 
se invocará cuando al personaje le 
toque “pensar”. Así, en el caso del 
wisp, este campo se llena con, 
newwisp.think=WispThink; 
lo que hará que la función Wisp- 
Think() se ejecute en los pulsos de 
tiempo en los que al wisp le corres 
ponda activar su “cerebro virtual” 
A continuación indicamos, entre 
otras cosas, el estado inicial del 
wisp con la línea “self.wisp_sta 
te=WISP_HUNT” (modo de ca 
za), precisamos que el wisp no está 
encallado en ningún sitio 
(self wisp_stuck=FALSE), pone 
mos su nivel de energía (new 
wisp.health=60), indicamos el fi 
chero .mdl donde se encuentra 
el modelo 3D que representará 
a esta entidad (setmodel(new 
wisp"progs/ lavaball.mdl”)), 
precisamos el tamaño de la caja 
“bounding” empleada para las de- 
recciones (newwisp,-4 4 -4* 4 4 
4')). el punto donde aparecerá el 
wisp (setorigin(newwisp,self.ori 
gin+0 0 16')), etc. Como prime- 
ros experimentos podemos trastear 
con setsize() o setorigin(). 
Tenemos la posibilidad, por 
ejemplo, de variar el tamaño de la 
caja de detección que engloba al 
wisp. Si es demasiado grande, el 
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wisp tenderá a quedarse parado en 
el aire por fallos de detección y, si 
es demasiado pequeña, atravesará 
parcialmente las paredes. Un ex 
perimento más evidente es cam- 
biar el punto de aparición del 
wisp. (Setorigin() mueve una enti: 
dad a una localización dada. Esta 
función se usa cuando se crean o 
teleportan entidades, ya que no se 
debe cambiar directamente el 
campo origin). Este punto es rela- 
tivo al jugador ya que. 
setonigin(newwisp.self.origin+'0 
016'); 

En esta línea damos al wisp la 
posición de su creador (sel.origin), 
añadiéndole una pequeña modifi 
cación en uno de los ejes. (En este 
caso, 16 es la altura sobre el suelo a 
la que aparecerá el wisp) 


La¡,A. del WISP 
Ahora sabemos que la función 
WispThink() será el punto donde 
comenzará a ejecutarse el código 
del wisp cuando sea el turno de 
“pensar” de esta entidad, por ello 
investigaremos a partir de ahí. 
5 primeras sentencias if 
de esta función parecen estar dedi- 
cadas a impedir que el wisp se “en- 
lle”, cometido que no siempre 
consiguen, ya que sucede de vez en 
cuando, y nos obligará a desactivar 
el wisp y a activarlo de nuevo. Se- 
guidamente, se comprueba el flag 
de estado para saber en qué modo 
esta funcionando el wisp y, por tan- 
to, a qué función hay que llamar. 
Según sea el caso se llamará a 
WispHunt() (modo de caza), Wisp- 
Approach() (modo de aproxima- 
ción a un enemigo localizado) o a 
WispAttack() (modo de combate). 
El modo en que se encuentra el 
wisp al comenzar o cuando la zona 
esta limpia de enemigos es el 
“WISP_HUNT”. Veamos que hay 
en WispHunt(). Nada más entrar 
en esta función tenemos... 
self.enemy=WispFindTarget(); 
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WispFindTarget() es, como 
puede imaginar el lector, una fun 
ción empleada como “radar” para 
localizar posibles enemigos. Para 
conseguir esto se usa la función 
findradius(), que se explicó en el 
artículo anterior. El radio de detec 
ción usado en esta función es bas- 
tante grande (100.000 unidades), 
lo cual basta para asegurar que cl 
Wisp no permanecerá inactivo an- 
te ningún enemigo visible. La enti 
dad local head -declarada en Wisp- 
FindTarget()- apunta a la cadena 
de entidades detectadas por findra 
dius(). Dentro del bucle “while(he 
ad)” (a ejecutar mientras haya en- 
tídades en la cadena), la primera 
sentencia es: 
fi (head.health > 1) 8% (head 
l= self) 88 (head != self.owner) 
E£% 
head.classname != “door” £8 
head.classname 
“monster_zombie”) 

Esta sentencia es- 
tablece que si la enti- 
dad de la cadena que 
se está considerando 
no es el propio wisp, 
ni la entidad propiet: 
ria (el jugador), ni 
tampoco una puerta o 
un zombie (el wisp los 
ignora), se puede pro- 
ceder a trazar un rumbo 
hasta ella. Dicho rumbo 
se calcula en la siguien- 
te sentencia empleando 
la función traceline(), 


que ya comentamos en PCmanía 
49. El primer parámetro de traceli 
ne() es self. origin (o sea: las coor- 
denadas del Wisp) y el siguiente 
head.origin (las coordenadas de la 
entidad). El tercer parámetro 
(TRUE) le dice a traceline que 
pueden atravesarse monstruos y el 
último que se ignore a self (al 
wisp). Traceline() devuelve valo: 
res en algunas variables globales y 
una de ellas es trace_fraction, la 
cual guarda el porcentaje de línea 
que puede recorrerse sin hallar 
obstáculos tales como paredes 
Así, en el siguiente bloque de sen- 
tencias, se asigna la entidad detec: 
tada como objetivo para el wisp 
clected=head) si trac tion es 


igual a 1 y la distancia entre el wisp 
y la entidad es menor que dist 


(Dist es una variable local que se 
inicializa con 100.000 unidades). 
El bucle recorrerá toda 


is las enti- 
es detectadas por findradius() 
y, al concluir, dejará en selected 
(una entidad local definida en 
WispFind Target) la entidad más 
cercana a la posición del Wisp (o 
sea la que tenga un valor de dist 
menor). La siguiente entidad de la 
jar se toma gracias 
* «donde se apunta 
ella- en la línca: 

head = head.chaln; 

Al retornar a WispHunt() se exa: 
mina el campo self.enemy, donde 
WispFindTarget() devuelve la enti- 
dad detectada o nada (world). Si 
hay algo detectado se pone a 1 
seltowner.wisp_state, lo que com- 
muta el estado del Wisp a modo de 
aproximación (WISP 
APPROACH), de modo que, en el 
próximo ciclo de “pensamient 
ejecute la función WispApproach() 

¿Y en caso de que no se halla 
detectado nada” En ese caso conti- 
nuaremos con la sentencia. 
mekevectors(self.angles); 

Makevectors toma como pará- 
metro los ángulos de orientación de 
la entidad y devuelve los vectores 
de orientación hacia adelante, arri- 
ba, y ala derecha. Estos vectores se 
guardan en las variables globales 
v_forward, v_up y v_rightrespecti- 
vamente. Seguidamente se emplea 
traceline para determinar si hay al- 
gún obstáculo a una distancia de 
300 unidades enfrente del Wisp: 


da 


tracellne(self.origin, self.origin 
+v_forward*dlst, TRUE, self); 
(Dist aquí es una variable local 
a 300). Si no se 
ningún — obstáculo] 
trace_fraction quedará igual a 1 y,! 
por tanto, no se ejecutará el bloque! 
de sentencias preparado para esaj 
eventualidad dentro del if. El blo- 
que de sentencias incluido en el el- 
se siguiente se ejecuta en caso de 
que el camino frente al Wisp este 
despejado. Ambos bloques contro- 
lan el movimiento del Wisp y sus] 
reacciones ante los obstáculos. 


Quake-depuración 

Quake-C dispone de varias funcio- 
nes para desplazar a las entidades 
walkmove, movetogoal y setorigin 
(sólo usada en los teletransportes 
y creaciones). Otro método, el em- 
pleado por el Wisp, es, simple- 
mente, indicar la velocidad en uni: 
dades en el campo velocity de la 
entidad. Con ello el Wisp se des 
plazará según su orientación y la| 
velocidad dada. Aquí, siguiendo ell 
código, el autor de estas líneas su-| 
frió un despiste que finalmente re- 
sultó provechoso: resulta que las 
asignaciones en el campo velocity, 
mientras no se detecten enemigos, 
sólo se efectúan en la función! 
WispHunt(). Como el bloque del 
sentencias del else antes mencio- 
nado tiene el mismo sangrado que! 
el de los bloques internos del se-| 
gundo if de WispHunt(), la presen- 
cia de este else nos pasó desaper- 
cibida. En lugar de examinar el 
código con más atención decidi- 
mos usar las funciones de depura- 
ción de «Quake». Traceon() y Tra: 
ceoff() no son de demasiadal 
utilidad. En primer lugar no mues- 
tran demasiada información y, por| 
otro lado, ralentizan demasiado el! 
juego. Es mucho mejor utilizar| 
bprint() para visualizar los datos 
necesarios, los cuales aparecerán! 
en las filas superiores de la panta- 
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¡PRUEBALO YA! 


lla, sin retrasar el juego. (Si ha 
cemos des 
juego se detendrá y veremos en 
ella los últimos valores impre 
sos). Por ejemplo, para ver los 
valores del campo velocity, em 
plearemos. 
bprint(vtos(self. velocity); 
bprint(*Wn”); 

(La función vtos() devuelve un 
string del vector dado). Para im 


ender la consola, el 


primir un valor en flotante lo que 

USAFEmOS. 

bprint(ftos(trace_fraction)); 
(Ftos() devuelve un string a 


partir del valor en flotante dado 
como parámetro). Finalmente, al 
cabo de media hora de rastreos 
inútiles, el autor de estas líncas se 
apercibió de la existencia del else 
al tiempo que dejaba escapar un 
aullido de ira 


Y sin embargo se mueve... 
En el bloque de sentencias del el 
se (el camino está libre), se usa la 
función random() para obtener 
valores aleatorios entre -5 y 5 

Estos valores se sumarán a los 
ángulos X e Y de orientación del 
Wisp para alterar el rumbo de la 
entidad. En cuanto a la velocidad. 
la sentencia, 
self. velocity=v_forward*200; 

«se encargará de dotar al wisp de 
velocidades que oscilan entre 200 
y +20 en cada eje (los valores del 
vector v_forward oscilan de -I a 
+] en cada eje). 

¿Y qué sucede cuando el Wisp 

encuentra obstáculos? Las sen: 
tencias de los bloques situados en 
el segundo if de WispHunt() utili 
zan traceline() para ver si hay 
obstáculos y, de haberlos, cam- 
bian la orientación del Wisp en 
los ejes X y en el Y. 
1 problema es que esta “de- 
tección 3D” no es perfecta ya que 
la entidad puede estar en una zo 
na tal que deba “detectar” en más 
de una dirección. 
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Lanzar descargas 
Hemos dicho que cuando el Wisp 
localiza un enemigo el 


lag de es 
tado se pone en el modo 
WISP_APPROACH, lo cual ha. 
ce ejecutar la función Wisp- 
Approach() 

Esta función no tiene ningún 
misterio. Primero se comprueba, 
con traceline(), que no hay obs 
táculos entre self origin (posición 
del Wisp) y self.enemy.origin 
(posición del enemigo). Si éste es 
el caso y la distancia al enemigo 
(vlen()) es superior a 300 unida 
des, se orienta al wisp en la di- 
rección del enemigo. 

Si la distancia es aún menor, se 
pasa al estado WISP_ATTACK, 
que forzará la próxima ejecución 
de WispAttack() 

En caso de que nada de esto se 
cumpla, se vuelve al modo de ca- 
za normal. 

En cuanto a la función Wis 
pAttack(). si no hay obstáculos 
entre el Wisp y el enemigo (otra 
vez traceline()), se detiene al 
Wisp (self. velocity="0 0 0”) y se 
llama a la función WispFire() 
dándole self.enemy como pará- 
metro. WispFire() llama a su vez 
a LightningDamage(), que se en- 


Wisp es una especie de trozo 
de lava que vuela por el 
mundo «Quake» lanzando 


rayos a diestro y siniestro 


John Carmack, uno de los 
pioneros de ID Software, fue 
el creador del Quake-C, cuyos 
fuentes son de libre 


cuentra en weapons.qc. Esta fun. 
ción será la encargada de causar 
daño y destrucción en el enemigo 
virtual del Wisp. 


Problemas del Wisp 

Los problemas de este mod son 
básicamente dos: hay que mejo- 
rar las detecciones y hacer a Wisp 
menos efectivo. 

En efecto, Wisp es un ayudante 
do bueno, tanto que nos 
asi siempre al papel de es 
pectadores. 

Quizá sería adecuado cambiar 
el arma del Wisp, limitar su fun: 
ción a la exploración o hacer que 
fuese un poco menos indepen- 
diente. (El sólo explora casi todo 
el mapa, lo que nos dificulta bas- 
tante la tarea de hallar enemigos 
vivos). 

Teníamos la intención de crear 
una variante de Wisp pero esto 
deberá esperar al próximo artícu: 
lo en vuestra revista PCmanía 51 
Sencillamente aún quedan cosas 
por explicar y ya no nos queda 
más espacio. 

Mientras tanto, si queréis ex- 
perimentar, probad a cambiar los 
valores de la velocidad, la distan- 
cia de detección. los ángulos, 
etc., del Wisp. Y luego. compro- 
bad los resultados. 
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Corozal 


Nbimación 3D d'pantalla completa (preca da en tie pa real) 4 
Más de 60 per: jes y 14 Secuencias de bate. led 
> porsgenjes ya td Fa 


ERI 


"ete 4,Cuyo Íiteracion por Oro Interacive Entertarment 


OoOnt—ur=o 


Este Pentium 133 


puede ser tuyo. Tan 
sólo has de averiguar 


DAGGERFALL 


HARVESTER THE GENE 


MACHINE 


e 1er Premio: Un Pentium Multimedia 133 
/ f ac eta € las bases del concurso] 
2 Pronto: 5 packs con los juegos Screamery 


Lost Eden y una camiseta de Virgin 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN VIRGIN 

Nombre... a 

Apellidos St 
Dirección .. 

Localidad 

Provincia 

C.Postal....... eléfono 


Indica si las afirmaciones son Verdaderas (V) o Falsas (fl 


Y 


SIMULETES Y 


CON SIMULEYES VA LATERCERA 
DIMENSION ES YA UNA REALIDAD 


* Resolución hasta 1024 por 768. 
- Hasta 4 usuarios conectados a la vez 
- Visión stereo 3D. 
- Instalación muy sencilla 
- Peso y dimensiones muy reducido. 
SOFTWARE DISPONIBLE: 
DESCENT: Destimation Satirm. 
wWOLFSTEIN 3D. 

IN PUÚSUIT OF gREED. 
WR SLINGSHOT. 
SLIPSTREAM 5000 Y WYHIPLASh.. 
RISE OF THE TRIAD. 
CONFIDENTIAL. 
SHATTERED STEEL. 

F-22 LIGHTNING H. 
STORM FIGHTER Il. 
MADSPACE. 
COMMANCHE 3. 
ARMORET FIST 2. 
MIAZ ABRANMS. 
BIRTHRIGHT. 


19,90041m 


Resérvalas ya en tu proveedor habitual 


Tras la gran acogida recibida por 
rte del público de las gafas 3D 
IMULEYES VR en el SIMO-96, 
queremos colaborar a su mayor 
difusión situándolas aún más al 
alcance de todos los usuarios. 


EMPRESA 


PROVINCIA, 


28020 MADRID 
TFNO: 91 5711304/1519 FAX: 5711911 
(Y DIPUTACIÓN. 249, 3--2* 

08007 BARCELONA 

TFNO: 93 4882514 FAX: 4883233 


A 


As 
DO EN pao 


Dirarormática 


El enjambre de silicio 


En uno de los editoriales del New York Times se 


Rafael Hernánde: 


El pequeño leoncito está 
ensimismado probando la 
fuerza de su rugido contra un 
pobre camaleón que pasaba 
por alli por lo que, al principio, 
no se da cuenta del silencio 
sepulcral que se ha hecho 
sobre el valle, 

* Un silencio roto por un 
murmullo lejano que podría 
pensarse procedente de las 
olas rompiendo en la playa, si 
no fuera por que nos 
encontramos en mitad de una 
sabana africana y el mar se 
encuentra a miles de 
kilómetros de distancia. Un 
murmullo que se acerca y 
crece en intensidad hasta 
convertirse en un tronar más 
fuerte que cualquier rugido y 
que hace recorrer al suelo una 
escalofriante vibración 
provocada por miles de 
pezuñas golpeando al unísono 
en una coreografia wagnerlana 
de muerte y destrucción. 

Por la ladera se desploma, 
cual una cascada de vida 
embravecida, la estampida de 
oryx, en una fluida e 
irrefrenable oleada de cascos, 
cuernos y cuerpos dejando a 
su paso una espesa nube de 
polvo que se posa lentamente 
sobre un suelo yermo y 
desolado. Nada sobrevive a la 
fuerza desatada de las miles 
de toneladas fundidas en una 
densa formación de cuerpos y 
lanzadas, con la ceguera del 
miedo, al galope. 
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consideró a “El Regreso de Batma 


película anti-semita, debido a las referencias bíblicas 
que tenía el papel del Pingúino como por ejemplo, 
tenía 33 años, como Cristo, al igual que Moisés le 
dejaron flotando en una cesta en un ño de la ciudad, 
planeó matar a todos los primogénitos de los 


ciudadanos más prominentes de Gotham City, etc... 


ay algún forofo del cine que sea capaz 
H de decir qué tienen en común “El Re- 
greso de Batman”, “El Rey León” y 
“Parque Jurásico” en menos de tres segundos? 
Tres, dos, uno 
En la película de Batman aparecen durante 
unos segundos una bandada de murciélagos re- 
volotcando que rodean al Pingúino y desde lue- 
go nadie puede olvidar la emocionante escena 
de la estampida de los animales salvajes del Rey 
León o la estampida de Gallimimus en Parque 
Jurásico. Lo que todas estas escenas comparten 
entre sí es que, en todos los casos, 
fue un programa de ordenador, y 
no la mano de un dibujante, el que 
calculó el comportamiento y las 
interacciones entre todos los com. 
ponentes de las bandadas para di 
bujar las posiciones y el movi- 
miento en cada momento de cada 
uno de ellos y conseguir la mayor 
sensación de naturalidad posible. 


Los pajaroides de Reynolds 
Todo esto, sin embargo, no hubie- 
ra sido posible si unos años antes, 
en 1986, Craig Reynolds, que tra- 
bajaba en ese momento en Sym- 
bolics no hubiera dedicado una 
buena parte de su tiempo al estu- 


— PARA 


n” como una 


dio del comportamiento de 
bandada de los pájaros 
Muy cerca de donde vi- 
vía, en Culver City, Califor- 
nia, Craig Reynolds solía ir 
a comer todos los días con 
sus amigos a un cementerio 
a observar las evoluciones de una gran bandada de 
mirlos que se congregaba allí. En aquella época se 
sentaban a observar cómo, de repente, todos los 
mirlos salían volando y rápidamente formaban una 
bandada cuya coreografía los tenía embelesados 


FUERZA IDEAL 


durante horas. en las que discutían cómo se po 
diría simular el comportamiento de bandada en 
un ordenador. Los ornitólogos aún no tenían 
ninguna teoría satisfactoria que explicara este 
comportamiento pero Craig creía que este com: 
portamiento tendría que surgir de unas reglas 
muy sencillas. Además, no existiría ninguna re- 
gla que se aplicara de manera central a toda la 
bandada, sino que las reglas de comportamiento 
tenían que ser locales a los pájaros, es decir, ca 
da pájaro de la bandada aplicaba estas reglas en 
función de su visión sobre el resto. 

Para descubrir estas reglas Craig trataba de 
ponerse en el lugar de los mirlos e imaginarse 
cómo sería la visión que cada uno tendría de 
la bandada, Para imaginárselo mejor, Craig so- 
lía detenerse a pensar cuando iba por la calle o 
enel autobús analizando también cómo él mis- 
mo percibía las multitudes y los grupos de per- 
sonas, cuál era su visión dentro de dichos gru- 
pos y cómo su comportamiento influía el 
comportamiento de la multitud y viceversa 
Las tres reglas. a las que Craig llegó tras la 


destilación de sus ideas, son la aplicación de 
1- Una fuerza de atracción de los pájaros 
al centro de la bandada. 
2.- Una fuerza de repulsión que hace que 
los pájaros no se aproximen mucho unos a 
otros, e impiden que ocupen, por tanto el 
mismo espacio físico 


3.- La capacidad para evaluar la 
velocidad de otros componentes 
de la bandada y tratar de mantener 
la misma velocidad que ellos. 

Los ordenadores personales de 


aquella época eran caros y no 
muy potentes por lo que cuando 
empezó a trabajar en la división 
de gráficos de Symbolics como 
animador gráfico dispuso de la 
capacidad de computación nece 
saria para llevar a buen término 
sus ideas. Como, además, la con- 
a de gráficos por ordena 
dor más famosa del mundo, SIG: 
GRAPH, estaba muy próxima a 
celebrarse, en un par de días de 
furiosa codificación y depura 
ción pudo observar cómo la pri 


ferenc: 


mera bandada se movía a lo lar 
go y ancho del espacio 3D 
intentando justamente eso, for 


mar una bandada coherente. Este 
primer intento necesitó de unos 
3 meses de depuración y refina 
miento hasta conseguir un movi 
miento en bandada absolutamen- 
te natural. La prueba de fuego 
llegó cuando Craig introdujo en 
el espacio de vuelo objetos sóli 
dos, en forma de columnas cilín- 
dricas que se elevaban hacia el 
cielo. Cuando dejó a la bandada moverse por 
este espacio de obstáculos y observó por pri: 
mera vez cómo la bandada que se acercaba a 
una de las columnas se dividía de manera na: 
tural para volver a reunirse tras rodearla supo 
que había conseguido su objetivo inicial. Craig 
llamó “boids” (contracción de “birdoid” que 
podríamos traducir por “pajaroi 
de”) a estos pájaros digitales 
Junto a otros colaboradores pre 
paró un corto de animación ba: 
sado en el modelo de los boids 
titulado “Stanley y Stella : rom- 
piendo el hielo”. La presenta 
ción en SIGGRAPH de su pro- 
grama fue un rotundo éxito, 
tanto, que Chris Langton, que 
por aquel entonces estaba orga- 
nizando la primera reunión so- 
bre Vida Artificial, le invitó a 
dar una conferencia allí. 

Los científicos, en su irrefrena- 
ble afán de ponerle nombre a 
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Derrrormárica 


todo, califican con el adjetivo de “emergentes” 
a las propiedades y comportamientos de un sis- 
tema de objetos que aparecen (emergen) como 
resultado de la interacción local de los compo- 
nentes del sistema y que no se han predefinido 
de manera global en el sistema. Así, el com- 
portamiento de bandada aquí descrito es emer- 
gente porque es el resultado de la interacción 
dinámica de los comportamientos locales de 
los pajaroides 


Apis Digitallis 

El programa ABEJA que os presentamos este 
mes muestra a un enjambre de abejas, ¿Apis di- 
gitallis?, que revolotean por un campo de mar- 
garitas, ¿Bellis sillici?, recolectando polen y néc 
tar para la colmena, lo que se conoce con el 
término técnico de pecorea. 

La aparición de este comportamiento pode: 
mos simularla por la aplicación de unas reglas 
similares a las ya comentadas 

1.- Existe una fuerza de atracción de las 
abejas hacia el centro del enjambre. 

2.- Existe una fuerza de atracción de las 
abejas hacia las flores 

3.- Hay una fuerza de atracción hacia un 
punto, invisible, que se está moviendo por 
toda la pantalla y que rebota en las 
paredes y que hace que el enjambre se 
mueva 

4.- Hay una fuerza de repulsión entre las 
abejas que trata de evitar que se 
apelotonen todas en el mismo punto y 
ocupen el mismo espacio físico. 

Ya Newton nos enseñó que una fuerza queda 
perfectamente definida si conocemos su inten- 
sidad y su dirección, o lo que es lo mismo cuán- 
to de fuerte es (valga la redundancia) y hacia 
donde empuja 

Cada una de las abejas guarda un vector de 
fuerza ideal. y uno de fuerza real. En estos vec- 
tores se almacenan, como componentes, la in- 
tensidad y el ángulo de dirección de las respec 
tivas fuerzas. La fuerza real es la que, en todo 
momento, actúa sobre la abeja y es la que se uti 
liza para calcular la velocidad y dirección de 
movimiento de la misma, y que, en definitiva, 
nos permite calcular la posición de la abeja en el 
siguiente instante de tiempo. La fuerza ideal es 
el resultado de calcular todas las interacciones 
de atracción y repulsión que sutre la abeja con 
todas las demás abejas, flores, paredes, centro 
del enjambre, etc... La fuerza ideal nos sirve, por 


Consultas en a siguiente dirección de correo electrónico: 


metaformatica pemania)hobbypress.es 
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tanto, para calcular hacia donde hay que variar la 
fuerza real en el siguiente instante de tiempo, Pa- 
ra evitar movimientos excesivamente bruscos y 
tinaturales” hacemos que el ángulo de varia- 
ción de la fuerza real desde el momento actual 
hasta el siguiente no pueda ser mayor de 30 gra- 
dos, tanto en sentido horario, como antihorario. 

Si alguien, tras leer lo anterior, siente la irre- 
frenable y visceral tentación de tacharnos de fa- 
rraguista (dícese de la persona que tiene la cabe 
lena de ideas confusas, supérfluas, inconexas 
y mal ordenadas) le diríamos que, como dice un 
viejo adagio, una imagen vale más que mil pala 
bras, sería un buen momento para echar una 
ojeada a la figura 1 

El programa principal es muy sencillo y con- 
siste en un bucle sin fin, (salvo que pulsemos una 
tecla), en el que se calcula, para cada una de las 
abejas, las fuerzas de atracción y repulsión con 
respecto al resto de objetos de nuestro mundo. 
Esto se guarda como fuerza ideal y, a continua- 
ción, se llama a la rutina “mover” en la que a 
partir de la fuerza ideal, la fuerza real, y la posi- 
ción actual calculamos la posición, velocidad y 
orientación en el siguiente instante de tiempo, y, 
¡voilá!, sólo nos queda presentarlo en pantalla. 


Mejoras, mejoras, mejoras... 

Como comprobaréis, los que no tengáis al me 
nos un 486 rápido, al aumentar el número de ob- 
jetos, bien flores, bien abejas, empezamos a te- 
ner problemas de velocidad. Hay dos 
modificaciones inmediatas que saltan a la cabe- 
za. Una consiste en utilizar sprites predefinidos, 
con lo que, además, las abejas dejarían de ser 
unos sosos triángulos verdes y serían algo más 
parecidas a la de verdad y podríamos utilizar 
otras flores diferentes a las margaritas. 

Lá otra es calcular las interacciones de fuer 
zas sólo con los objetos más próximos a cada 
abeja. ya que ahora todos los objetos intervie 
nen en el cálculo, de tal manera que definiría- 
mos un radio de interacción centrado en cada 
abeja y sólo intervendrían en nuestros cálculos 
los objetos dentro de dicho radio de cercanía 
con lo que el número de cálculos se reduciría 
enormemente. 

¿Qué pasa cuando se varían las intensidades 
de las fuerzas que intervienen? ¿Qué pasa si una 
de las fuerzas ya no es de atracción sino de re- 
pulsión? 

Si os interesa, revisad el programa ABEJA2 
en el que sólo se han cambiado un par de cosi- 
llas. ¿Creéis que una especie de abejas así ha- 
bría sobrevivido a la selección natural? Así que. 
¡ánimo y feliz codificación! 
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- “Ahora que he instalado 


para los juegos, multimedia... 


> Me lo paso genial. Me gusta tener en mi 
mano un software potente y 

| (NO Con toda 

J HEY la multimedia y las nuevas tecnologías 

que me permiten disfrutar a tope de las 


últimas novedades, ya que 


que me permite 
son insuperables, cada vez es más 
y puedo disfrutar con mi amigo PAUL de 
los mejores juegos del mercado. Por cierto, vive 
en Australia y nos comunicamos por Internet. 


Aunque últimamente tengo un “pequeño” 
problema, bueno, dos. Como los juegos sobre 
Windows 95 son tan espectaculares y tan fáciles 
de configurar y arrancar, 


Víctor Hierro y sus hermanos 
usuarios “a tope” 


Para más Información soliciteia al Tel: 902 197 198. 
Infofax: 902 197 198 (puisando 1 en sistema de tono). 


www.microsoft.com/spain/ 


Microsoft 


¿Hasta dónde quieres llegar hoy? 


SILE GUSTA LEER! 


SEE GUSTA LEER ' 
ESTA ES SU REVISTA: 


lo en nía 


505 versión try out del programa de retoque fotográfico: 
que aprendáis a manejarlo , incluimos un libro con la revista. También, encontraréis una 


e a 20 megas de 
niveles y una demo de «PCFútbol 


5 jugar con 


PCmanía dispone de un 
servicio técnico en el que 
podéis consultar sobre la 
los CD- 
ROMs de portada de la 
revista, de lunes a viernes 
de 10214 y de 16220 
horas, llamando al 


está en el CD-ROM y no es 
un defecto de 
configuración o 
instalación. 


ALTA Plensioao 


Refugio interior es un CD-ROM destinado a los amantes de 
la música pop. Héroes del Silencio es uno de los mejores 
grupos de la escena musical española y con su 
colaboración se ha realizado esta aplicación tan especial. 
Una aplicación que no es un programa como los que 
solemos incluir habitualmente en la revista. En esta ocasión 
se trata de un viaje virtual a tres estancias en las que 
podréis cibernavegar con el ratón e ir descubriendo los 
secretos mejor guardados de vuestro grupo musical 
favorito. Hay hasta 50 fragmentos de canciones repartidos 
por las salas y a los que podréis acceder resolviendo 


algunos problemas lógicos. También encontraréis 


entrevistas, fotografías e incluso una maqueta de un tema 


inédito y que aparece en exclusi vuestro CD-ROM” 


ALTA ENSIDAD 


IO 


ba a tal velocidad que no sabía 


ReTug 
interior 


hacia dónde me encaminaba 

Avanzaba sobre la superficie de 
También, el 
lo. De golpe 
surgió una isla, y yo seguía avan 
zando muy deprisa. ¿O era mi men- 
te la que volaba? Me interné en el 
islote, muy, muy rápidamente, y caí 
sobre una cueva, Pero las paredes 
de esta gruta tampoco me detuvie- 
ron...Una vieja y sólida puerta con 
un extraño símbolo fue lo único 
que paró mi carrera. En seguida su: 
pe que para franquearla tenía que 
descifrar una clave. Agradecí mi 


un mar en cal 


cielo estaba despeja 


Héroes del Silencio 


Refu 


habilidad porque el oxidado portón 
dio paso a una curiosa estancia: una Parasiempre. Así, todo junto. Esta 
cocina con diferentes objetos, una 
puerta metálica con cinco curiosos palabra es lo último que han hecho y 
símbolos grabados en su hoja visi 
ble, una estantería repleta de libros dicho los Héroes del Silencio. Después 
y adomos. y diferentes discos de 
oro y platino de un grupo llamado 
Héroes del Silencio... Gracias a que 
bsolutamente todo lo 
en esta primera 
supe cómo 


El universo musical de los Héroes en su particular Refugio Interior. 


de Parasiempre llega un descanso 


merecido, tras unas interminables 


toqué a 
“tocabl 


estancia, giras intemacionales. Pero. 
abrir la puerta de los 


símbolos. 


Parasiempre no es 

Y entré en lo que 
seguro era el estudio exactamente lo último 
de grabación del gru: 
po que antes he citado: de Héroes. Lo último es 
los Héroes del Silencio. 


Allí estaban sus dos guita lo que PCmanía os ofrece: 


rras, su bajo, su batería, y, por 

supuesto, su micrófono, que. por una invitación para navegar 
cierto, se sostenía en pie con claros 

síntomas de haber sido muy maltra- por el Refugio Interior en el 
tado. Vídeos y declaraciones atra- 

vesaron mi mente, porque los cinco que descubriréis muchos de 
componentes de la banda no deja- 

ron de hacerse presentes en esta sa- sus secretos. 


la. Uno de ellos, con rasgos y vesti. 
menta indios, incluso me invitaba a 
jugar con su pedalera, para descu 

brir una melodía. Este músico, el 
bajista, también me fue de gran 
ayuda..., gracias a él un pasadizo 
oculto hasta entonces se hizo visi 

ble ante mis ojos. 
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Y mis ojos descubrieron la últi 
ma habitación de este refugio inte- 
rior. ¿He dicho la última habitación 
de un refugio interior? Sin querer, 
cada vez me empapaba más de esa 

mósfera y un sexto sentido me 
hacía intuir lo invisible... La última 
habitación del refugio interior de 
estos héroes era una espacio muy 


agradable: un sofá, una televisión 
de pared, discos de platino y oro, y 
un ordenador era todo su mobilia 
rio. dispuesto de una manera muy 
sencilla. En la televisión volvieron 


surgir los espectros de la banda... 
Pero la mayor y mejor sorpresa de 
este habitáculo erá el ordenador, En 
€l se escondían los nuevos caminos 
que el grupo había tomado. Cami- 
nos que apuntaban a redes mundia- 
les de comunicación. Y en contra- 
posición a estos gritos de noticias a 
los cuatro vientos, el disco duro del 
ordenador me reservaba un mensa: 
JE say iiniDo, ale respondía al 
nombre de Babel. Era una melodía 
que nadie había oído hasta ese mo 
mento y que mostraba nuevas no 
tas de esta banda. Era un premio a 
mi constancia y habilidad para re- 
solver los enigmas del refugio inte- 
rior. Todo había merecido la pena. 
Por eso, me costó tanto abandonar 
aquel lugar. Y por eso escribo estas 
líneas. que. aunque tengan algo de 
coherencia, en realidad son líneas 
del kaos... 
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ALTA Plensioao 


File Maker pro 3.0 


Os ofrecemos una demo en cas- 
tellano de la potente herramienta 
de creación de bases de datos re: 
lacionales “File Maker Pro 3.0” 
con la que podréis gestionar 
vuestra información de una ma: 
nera amena y sencilla sin necesi- 
dad de tener conocimientos pre 
vios de programación. De esta 
forma, podréis gestionar desde 
los gastos caseros hasta una im: 
portante base de datos orientada 
la empresa. 

La demo que os presentamos es 
totalmente operativa salvo por las 
siguientes catacterísticas que han 
sido desactivadas: 

Podréis gestionar un máximo 
de 50 registros por cada base de 
datos. 

No se pueden importar gráficos. 

Al imprimir, os mostrará un 
mensaje en cada página con el 
nombre del programa. 

No se pueden compartir archi- 
vos en red. 

No hay ayuda, corrector ortográ- 
fico y archivos de aprendizaje. 

Todas estas características es 


tán 


implementadas en la versión co- 
mercial del programa 
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Photolmpact 3.0 


«Photolmpact 3.0» no es sólo una aplicación de retoque fotográfico 
sino que bajo este título se encuentran un conjunto de utilidades que 
harán que vuestro PC se convierta en un sofisticado estudio fotográ- 
fico. 

Las utilidades que se incluyen en el paquete son: 

“Photolmpact”, un potente editor de imágenes y fotografías orien- 
tado a objetos y de fácil utilización con el que podréis hacer que 
vuestras imágenes, dibujos o fotografías adquieran personalidad pro- 
pia a través de su gran variedad de efectos, filtros, herramientas y 
Opciones. 

*Photolmpact Explorer” es una completa utilidad con la que po- 
dréis examinar o explorar el contenido de los diferentes directorios de 
vuestras unidades de disco o CD, y cuando en ellos se encuentren 
¡imágenes o fotografías estas aparecerán como diapositivas en vuestra 
pantalla. Al pulsar sobre cualquiera de estas imágenes pasaréis auto- 
máticamente a otra aplicación llamada “Photolmpact Viewer” que 
es simplemente un visualizador de imágenes para Windows. 

Con la aplicación “Photolmpact Album” podréis organizar vues- 
tras imágenes, utilizando reducciones de las mismas a modo de dia- 
positivas como carátula, y visualizar en ellas información adicional o 
descripciones más detalladas de las mismas, para así poder agrupar. 
las en un biblioteca según las diferentes categorías. 

“Photolmpact Capture” es una utilidad con la que podréis capturar 
pantallas de vuestros programas o aplicaciones mediante una gran 
variedad de opciones que os ayudarán a capturar partes de las panta- 
las o su totalidad. para luego retocarlas con “Photolmpact”. 
Mediante la aplicación “Photolmpact CD Brow- 
ser” podréis ver directamente discos en formato 
Kodak Photo CD o exportar vuestros ficheros 
PCD a otro programa. 


Ea 
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Windelete 1,0 


Os ofrecemos la versión comercial 
completa del desinstalador pa 


ra 


Windows “Windelete 1.0” con el 
Que podréis instalar y desinstalar 
aplicaciones en Windows y todos 
sus componentes sin tener que 
preocuparos de qué ficheros las 
forman. 
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Paint Shop PRO 4.1 


Seguro que todos recordáis las 
versiones anteriores de este mag: 

nífico programa de retoque foto- 
gráfico, pues os ofrecemos la últi 

ma versión del mismo para 
Windows 95 con la que podréis re: 

tocar vuestras fotos e incluso in- 

cluir dibujos, textos o filtros dentro 
de las mismas. La única limitación 
del programa es su validez por un 
periodo de prueba de 30 días. 


Painter 4,0 


Seguramente alguna vez os 
habéis sorprendido con las 
imágenes creadas por los 
grafistas de ordenador, pues 
ahora os ofrecemos una de- 
mo totalmente operativa ex- 
cepto por la posiblidad de 
salvar, imprimir o crear ani- 
maciones de un magnífico 
programa de dibujo o dise- 
ño con el que crear auténti- 
cas obras de arte en vues- 
tros ordenadores, 
«Painter 4.0» es un programa de dibujo que simula las herramientas 
y textura que utilizan los artistas en sus estudios pudiendo simular 
texturas del papel, materiales, pinturas al óleo. lapiceros, acuarelas y 
un sin fin de opciones para que consigáis obtener el máximo rendi 
miento creativo. 
La demo que os presentamos funciona solamente en Windows 95 

aunque la versión comercial del programa también se puede ejecutar 
en Windows 3.x o en red. 


Respira hondo y empieza. Eres un duro policia con licencia para matar. Tu musion es simple: acabar con el más poderoso sindicato dedicado 
al contrabando de armas. Los enemigos siempre te acechan y los escenarios en 3D por los que te mueves son de una realidad tan sombrosa, 
que sera fac quedarse bloqueado. Reza lo que sepas. VIRTUA COP EN OCTUBRE. 


Conversion directa de la máquina recreatva orgnal + Grátcos polgonales con texturas y 2o0ms de camara + 3 impresionantes esceraros con dierentes niveles de dicultad 
e instalacion Plug and Play e Modo de dos jugadores para combatr el crimen en equipo. 


Plénsatelo dos veces antes de empezar. Porque a más de 300 Km. por hora. te veras suneggdo en la más amesgada carrera de Nascar que jamás hayas Ímaginado, 
Y no pierdas de vsta tu retronsor Porque cuando empieces a ganar posiciones, tu coche puede estar tan machacado... que acabarás en boxes. 
DAYTONA U.S.A. EN NOVIEMBRE. 


Converson drecta de 'a máquna recrea 1 orgna! e Gráfcos polgonaies y texdur.ados que te haran sente toda a emocion del Nascar + Desarrolado por AM $2. la máica divsion 
de programacion de Sega rstaacn Pia and Pay  Croquesdemapes. ¡uecs,entadas en boxes. Eso má cercano laa dad! 


1 


1 TONER 
AYRÉGION 


Si existe una ms/on imposble... es esta Eres un cazador y te has quedado sólo porque acaban de fuminar a tu compañero. Y en ese estado de desesperación, presencias 
una temble batalla entre dos ¡netes a lomos de sus dragones. Uno de elos cae hendo de muerte y te hace heredero de su ultima voluntad: nada más y nada menos 
que saivar el mundo. Que /a fuerza, la moral la suerte y la provdenca... te acompañen. PANZER DRAGOON EN DICIEMBRE. 

Cuatro angulos de cámara que te permiten cub 360 grados de vson reales en tempo real + Arcade de acción repleto de enemigos y que transcume por escenarios hipereales 
e Gráficos poligonales y textunzados totamente indmens.onaies e El tdo con el desarolo más cara de la rastora de 'os mdeouegos ya dsponible para tu POe Instalacion Pug and Play 
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MULTIMEDIA 


Star General 


SSI vuelve a la carga con sus jue- 
gos de estrategia de la serie Ge- 
neral. En esta ocasión han com- 
plicado un poco más el factor de 
habilidad ya que el juego se de 
sarrolla en el espacio, por lo que 
demás de tropas y ciudades esta- 
blecidas en la superficie de los 
planetas, podréis disponer de una 
completa flota de naves interpla- 
netarias con las que podréis tanto 
atacar como defender planetas 

También, tendréis la posiblidad 
de construir cierto número de es- 
tructuras en el espacio para abas- 
tecer vuestras naves o mandar 
tropas a otros planetas. 

Os ofrecemos una demo total- 
mente jugable de «Star General» 
en la que podréis jugar en cuatro 
misiones diferentes, dirigiendo a 
Una raza diferente en cada una de 
ellas 


PC Futbol 5.0 


La última versión del simulador 
de fútbol creado por Dinamic 
Multimedia está apunto de ver la 
luz en nuestro país. Entre las prin- 
cipales novedades se encuentran 
la posibilidad de ejecución tanto 
desde DOS como desde Windows 
95, la incorporación de sprites de 
mayor tamaño y los cambios de 
Cámara que harán de este simula- 
dor deportivo uno de los más co- 
diciados programas de las navida- 
des. Por supuesto, mejoran la 
calidad gráfica y las opciones ya 
implementadas en la versión 4.0 
como la “Liga Manager” y “Liga 
Promanager”. 

Os ofrecemos una demo no ju- 
gable del programa en la que po- 
dréis moveros por los diferentes 
menús, cambiar las opciones y vi- 
¡onar un partido cambiando las 
diferentes cámaras y resoluciones 
del programa. 
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DEMOS 


SHAREWARE 


El mejor shareware y las 
mejores demos están 
contenidas en el CD- 
ROM de PCmanía 


Solución Broken Sword 


Este mes os ofrecemos la solución 
interactiva de la aventura gráfica 
«Broken Sword. La Leyenda de 
los Templarios» que trata sobre un 
turista americano que ve en- 
vuelto en un asesinato en relac- 
ción con la leyenda de los anti- 
guos caballeros templarios. 

En la aplicación podréis encon- 
trar la solución completa del jue- 
go, así como un comentario acer 
ca del mismo y los personajes que 
Intervienen en la historia. 


POV 3.0 


1 el directorio POV3 del CD po- 
diréis encontrar la última versión 
del programa de modelado y dise- 
ño gráfico “Persistence Of Vision 
con el que podréis generar vues 
tros propios render. 


Sampler de Pipo 


Pipo es el nombre de un mucha- 
chito protagonista de una serie de 
aventuras educativas orientadas al 
aprendizaje de los más pequeños 
de la casa. El primer programa de 
la serie tuvo por título «Ven a Ju- 
gar con Pipo» y os ofrecimos una 
demo del mismo en nuestro CD. 
Ahora ve la luz la continuación de 
la serie que lleva por título «Pipo 
en la Ciudad» en el que los niños 
podrán aprender diferentes pala- 
bras y juegos relacionados con las 
metrópolis urbanas 

Os ofrecemos una 
demo en la que ade- 
más de poder exami- 
nar los diferentes 
contenidos de los dos 
pogramas, podréis 
jugar con los anima- 
les del zoo y en un 
divertido juego de so- 
nidos que a la par 
que divierte, enseña. 
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PIxEL A Mixes 


Concurso de diseño e ilustración 


Participa y consigue 
un completo paquete de diseño 
gráfico 3D para Windows 


Visual Software 


Israel Sancuel Vielba (Madrid) 


ESPAÑA 
en 
GUERRA 


Panorámica Multimedia 
de la 
Guerra Civil Española 


mi3am:23 


% 


Hace sesenta años, España estuvo en guerra contra sí misma. 
Una guerra tan devastadora que todavía se estan cerrando 
las últimas heridas. 


Nuestros mayores han tenido sesenta años para hablar sobre ello 
y sacar sus propias conclusiones. 


Ahora es nuestro turro. 

En este CD-ROM lo hemos recogido todo: Las batallas, | 
los acontecimientos, los hombres y mujeres que los protagonizaron, 
los países implicados, las imágenes, las canciones, las armas... 

Desde nuestra generación. En nuestro lenguaje. Con todas las conexiones. 
Para que puedas construir tu propia opinión. 


Ya es hora de que los jóvenes seamos dueños de nuestra propia historia. 


Ahora la historia es 
nuestras. 
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UNTERACTIVE 


15.000 
visitas 


4.000 imágenes 


( 
2.500 páginas 
1.500 programas . 
- h 
Crecemos cada día |: 


O Ñ 


con la información imprescindible para el usuario de PC 


¡No te lo puedes perder! 


COMPUTER 
2000 


Lets Talk: 


ón $ 
pronunciación Y 
COÑ 


Vocabulario 


Un completo sistema 
interactivo para desarro- 
llar el vocabulario y la 
pronunciación. ¡Aprenda 
más de 2,500 palabras! 
Para todas las edades y 
niveles. Incorpora la más 
reciente tecnología de 
evaluación de la 
pronunciación: el 
Pronunciómetro. 


Micrófono y Diccionario 
bilingúe GRANIS. 


Ganador de 6 prestigiosos 
galardones, el revolucionario 
método para aprender INGLÉS 

a través de historietas y juegos 
interactivos. Para nivel 
principiante, desde 8 

años hasta adulto. Incorpora un 
sistema de Reconocimiento 
Inteligente de voz que evalua la 
pronunciación del usuario. También 
disponible para Español, Francés, 
Alemán, Italiano, Japonés y 
Hebreo. 


| Juegos en formato de 


multimedia para una atractiva 
introducción al Inglés y otros 
cuatro idiomas. Para niños, de 
3 a 12 años. No necesitan 
saber leer ni escribir. Utiliza el 
sistema pedagógico “Inmersión 
Natural” desarrollado en la 
Universidad de Syracusa, NY. 


(S 


Syracuse Language Sy 
Lider en Tcalogía paro Esc 


PRECIOS RECOMENDADOS EN PTAS. CON ¡VA INCLUIDO 


Oficina de Rep. en España 
(91) 411 19 67 


CURSO DE PROGRAMACIÓN DE JUEGOS PARA Diroows 95 


- 


Nociones básicas: 
cómo empezar la casa por la ventana 


O vamos a provocar ningún 
debate sobre ambos siste- 
mas. Las preferencias per 


sonales son muy importantes en 
estos temas: la obra de En 
nuestro entender, es de una delica- 

deza y musicalidad exquisitas, sin 
embargo, su álbum “Shepherd 
Moons” no alcanza el nivel medio. 
El cine de Spielberg es genial, pe 

ro en el caso de "1942" es una pa- 
liza de película. Si mañana, entre 
amigos, habláramos de literatura 
sobre obras como el “Ulysses” de 
Joyce o el “Hamlet” de Shakespe- 
are, lo más probable es que fueran 
tachadas tanto de “latazos” como 
de “insuperables”. Windows 95 no 
es, ni mucho menos, insuperable 
-en informática nada lo es- pero sí 
es, en estos momentos, el sistema 
operativo más popular y fácil de 
utilizar del mercado. Siempre es 
de desear que la programación, y 
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Iñaki Otero 


¿Por qué programar juegos para Windows 95? 


Muy sencillo: “porque se puede”. 


A partir de aquí, entre otras cosas, 


demostraremos que la programación de 


juegos, incluso los de acción y movimientos 


rápidos, no es monopolio del DOS. 


sobre todo la de juegos, llegue al 
mayor número de usuarios, y Win- 
dows 95 es, hoy por hoy, el siste- 
ma operativo más extendido en el 
mundo. Así que ¿cómo no vamos 
a desarrollar aplicaciones para él? 
¿Y porqué juegos? Es fácil. ¿Al 
guien piensa que programar aplica 
ciones empresariales es más diver. 
tido o entretenido que desarrollar 
programas lúdicos y de entreteni- 
miento? Nosotros no, desde luego. 


Nuestra primera ventana 
Empezaremos “la casa por la ven- 
tana”. ¿No se llama nuestro siste- 
ma operativo “Ventanas 95”? 
¿Qué más lógico que comenzar 
haciendo antes que nada una ven- 
tana? Con nuestro editor, vamos a 
crear el siguiente programita en C 
para Windows 95 y posteriormente 
lo compilaremos para ver nuestra 
primera ventana: 


Nuestra primera ventana en Windows 95 
Iñaki Otero. Alcorcón, 1996. 


Rinclude <windows.h> 
*pregma argsused // (Sólo si compilamos con Borland) 
int WINAPI WinMain(HINSTANCE hinstance, 
HINSTANCE hPrevinstance, 
LPSTR IpCmdLine, int nCrmdShow) 
1 
MessageBox(NULL, 
“Curso de programación de Juegos para Windows 95", 
“REVISTA PCMANIA”, MB_OK | MB_ICONASTERISK) ; 


return(O) ; 


J 
1 FIN DEL ARCHIVO —*/ 


No habíamos oído que lo que en 
C para DOS se despachaba con 4 6 
$ líncas de código, en Windows 
ocupaba como 50 Ó 60? Hombre, 
pues sí, pero no tanto, El progra- 
ma anterior, hecho para DOS, se- 
ría algo así como: 


Hinclude <stdio.h> 
main() 


1 
printf (“REVISTA PCMANIANn”) 


printf (“Curso de 
programación de Juegos para 
Windows 95m”) ; 

) 

Resulta que el número de lí 
neas de código viene a ser el mi 
mo. ¿Ono? 

No nos engañemos, lo cierto es 
que la programación para Win- 
dows siempre nos llevará más 
neas y, curiosamente, muchos más 
parámetros, que la de DOS, pero 
noes para tenerle ningún miedo. 

El ejemplo anterior no es dema- 
siado significativo, ya que, aparte 
de que únicamente sirve para mos- 
trar un mensaje en la pantalla, ni 
siquiera nos va a servir como base 
para otros programas más comple- 
jos (por eso no lo hemos docu- 
mentado línea a línea, como hare- 
mos con los programas futuros). 
De todas formas, espero que os 
sirva para comprobar que “no es 
tan fiero el león como lo pintan”. 

Nuestro siguiente paso será 
Crear una ventana más estándar, a 
la que iremos añadiendo menús, 
barras, gráficos, etc., aunque antes 
nos detendremos en ver algunos 
fundamentos, características y 
consideraciones del sistema opera- 
tivo más amable y popular del mo- 
mento: Windows 95. 


Características principales 
de Windows 95 


Ala hora de programar, las princi- 
pales características de Windows 


REVISTA PCMANIA 


1) Curso de programación de Juegos para Windows 95 


95 estriban en que utiliza memo- 
ria virtual, maneja multitarea real 
(con alguna limitación), usa el di- 
reccionamiento completo de 32 
bits, puede (con la tarjeta de soni 
do adecuada) hacernos escuchar 
música con calidad de CD y utiliza 
una interfaz gráfica (GUI) con la 
que podemos hasta ver películas, 

Las ventajas que todo ello com- 
porta saltan a la vista. De todas 
formas, ya lo iremos viendo en és- 
te y sucesivos artículos. 


La memoria 

Ya no más bloques de memoria. 
¡Por fin se acabaron los segmen- 
tos! Nuestros programas en Win- 
dows 95 pueden utilizar hasta 4 
Gigabytes de manera lineal. 

Si en algún momento Windows 
95 ve que se puede quedar sin me- 
moria RAM, descarga parte de la 
misma en el :0 duro (ésto ra- 
lentiza sobremanera los procesos 
-algún precio había que pagar-), 
con lo cual resulta prácticamente 
imposible que nos quedemos sin 
ella en algún momento. 


Multitarea 

La multitarea consiste. como todos 
sabéis, en la ejecución simultánea 
de dos o más programas. En Win- 
dows 95 esta multitarea se puede 
realizar de dos maneras: por pro- 
cesos o por hebras. Brevemente, la 
multitarea basada en procesos con- 
siste en que varios programas 


Requisitos 


Para poder trabajar con esta 
serie de artículos vamos a 
necesitar tres cosas: 

*Primero, conocer bien la programación 
en C o C++. (Si se tienen nociones de 
programación en Windows 3.x, mejor que 
mejor, aunque siempre consideraremos 
que, a priori, se carece totalmente de 
ellas) 

+ Segundo, será necesario contar con el 
compilador Borland C++ 5.0 y/o con el 
compilador Visual C++ 4.0 de Microsoft, 
ya que el código que aparecer-en estos 
artículos será escrito, desarrollado, 
comprobado y compilado con ambas 
herramientas de 32 bits. De hecho, 
siempre facilitaremos un juego de 
ficheros diferente para cada uno de 
ellos. 

*Tercero, lógicamente se debe conocer a 
fondo el manejo de Windows 95. 

No vamos a explicar los diferentes tipos 
de controles de que consta ni su 
funcionamiento. Aunque sí su 
implementación y programación. 

(No vamos a contar cómo se pulsa el 
botón de una ventana, pero sí cómo 
generar la acción resultante de dicha 
pulsación). 
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comparten la CPU alternativamen 
te (es la velocidad del ordenador la 
que nos da la sensación de simul: 
tancidad), y la basada en hebras 
consiste en que los que comparten 


'a8) de uno o más programas, con 
lo cual la sensación de simultanei 

dad es mayor. Un programa con- 
tiene como mínimo una hebra, p 
ro puede contener varias más. Ya 
comprobaremos que esta caracte 

rística de Windows 95 nos puede 
ser muy útil y eficiente a la hora de 
progr Por cierto, la multita- 

rea en Windows 95 sólo funciona 
eficazmente si los programas que 
se ejecutan han sido diseñados es- 
pecíficamente para dicho sistema 
operativo. 


La pantalla 

En Windows 95 ya no tenemos los 
problemas de lentitud de versiones 
anteriores a la hora de realizar ani 
maciones de gráficos en pantalla 
Y si disponemos de una tarjeta 
gráfica con sólo un par de megas 
de memoria de vídeo, podremos 
hasta implementar color de 24 y 
32 bits (TRUE COLOR) en nues: 
tros juegos. 

Aunque no es imprescindible, y 
salvo que indiquemos lo contrario, 
sería muy conveniente que la con- 
figuración de pantalla de Windows 
95 la pusiérais en 640 x 480 pixels 
y 256 colores. De lo contrario, po- 
dría darse algún tipo de error en 
los gráficos o en la visualización 
de los juegos que desarrollemos. 


El API de Windows 95 

Para manejar todas las característi- 
cas anteriormente reseñadas, Win- 
dows 95 utiliza cientos de funcio- 
nes. A la totalidad de estas 
funciones es lo que llamamos API 
Application Programming Interfa- 
ce (Interfaz de Programación de 
Aplicaciones). El aprenderse de 
memoria el API de Windows 95 
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GENERACION DE UN 


PROGRAMA 


COMPILADOR 
RECURSOS 


COMPILADOR 
RECURSOS 


con sus centenares de macros y 
funciones resulta una tarea prácti 
camente imposible. De todas for- 
mas, no hay por qué preocuparse, 
sólo hay que tomar la costumbre 
de tener el ratón próximo al botón 
de la ayuda en línea o colocar un 
buen manual de referencia -a ser 
posible en castellano- encima de la 
mesa y abierto por el índice o la ta- 
bla de contenidos. 


Clases de archivos 

Para crear nuestros programas, 
vamos a utilizar, fundamental- 
mente, cuatro clases de archivos 
diferentes: 


«Los archivos del programa 
(*.c) 
-Los archivos de cabecera 
(4H) 
Los archivo de recursos 
(*.RC) 
Las librerías de enlace dinámico 
(*.DLL) 


Los archivos de programa y los 
de cabecera se utilizan de una for- 
ma similar a la programación del 
€C para DOS, por lo tanto no va- 
mos a detallarlo ahora. 

De los otros daremos una breve 
explicación, ya que los iremos do- 
minando según los implemente- 
mos en los próximos meses. 


Los archivos de recursos 
Un archivo de recursos consiste, 
generalmente, en un archivo de 
texto que contiene una serie de ob- 
jetos (menús, bitmaps, iconos, 
cuadros de diálogo, etc.) que utili: 
Za nuestro programa, pero que se 
definen fuera de él. 

El compilador de recursos con- 
vierte el archivo de texto (*.RC) en 
un archivo binario (*.RES) que se 
enlaza con el ejecutable (*.EXE). 
Como podéis ver en el cuadro de 
la izquierda. Aunque se pueden 
definir directamente utilizando un 


Los dos compiladores que vamos 
a utilizar en el curso constan de 
unos editores muy sencillos y 
eficientes 


editor de texto, lo recomendable es 
crear estos archivos mediante los 
editores de recursos. 

Los dos compiladores que va- 
mos a utilizar en este curso cons- 
tan de unos editores muy sencillos 
y eficientes. 

Es conveniente que el archivo 
de recursos tenga el mismo nom- 
bre que el del fichero ejecutable. 


Las librerías de enlace 
dinámico 

Cuando programábamos para el 
DOS, a la hora de enlazar, utilizá- 
bamos código contenido en deter- 
minadas librerías, y este código 
pasaba a integrarse totalmente en 
nuestro ejecutable de forma defi- 
nitiva. Las librerías de enlace di- 
námico o DLL's, tienen la misma 
utilidad, pero a diferencia de las 
del DOS, su contenido no se enla- 
za con los ejecutables, solamente 
se enlazan las intrucciones míni: 
mas para cargar el código durante 
la ejecución de los programas, de 
tal forma que pueden ser utilizadas 
por varios programas diferentes. 

El API de Windows 95 está con- 
tenido en librerías de enlace diná- 
mico, así que nuestros juegos no 
contendrán las funciones del API, 
sólo las instrucciones imprescindi- 
bles para cargarlas. 

Si se desea, para actualizar o 
mejorar un programa, será sufi- 
ciente modificar sus librerías de 
enlace dinámico. Ya no será nece- 
sario compilarlo y enlazarlo todo 
de nuevo. 


Muy útil: una librería de enlace 
dinámico puede tener únicamente 
recursos en su interior. 

En el CD-ROM del mes se in- 
cluyen los archivos fuente de este 
artículo, así como los ficheros de 
proyecto (*.ide para utilizar con el 
IDE de Borland y *.mdp para usar 
conel MDS de Microsoft). Copiar 
el subdirectorio 001 a vuestro dis- 
co duro y en los subdirectorios 
Borland y Msoft podéis encontrar- 
los: H00MNXCOPY32 *.* C:X001 
/S (Siendo H: vuestro CD-ROM y 
C: el disco duro). 


Colaboración de los lectores 


Ni qué decir tiene que cualquier mejora, 
alternativa, colaboración, idea, duda, 
comentario, pregunta, truco, etc., que se os 
ocurra sobre los temas que tratemos será muy 


bien venida. 


Todo aquello que sea de interés general será 
publicado y comentado en los artículos 
siguientes y/o en el código que les acompañe, 
indicando clara y explícitamente (¡faltaría más!) 
el nombre del lector que lo haya enviado. 
Podéis dirigiros por carta a la dirección de la 
revista especificando: “Programación de juegos 
para Windows 95”, o bien a través de correo 
electrónico en la dirección que figura al pie de 


esta página. 


Consultas enla siguiente dirección de coreo electrónico: 


programacionjuegos pemania(Ohobbypress.es 
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VIRGIN Interactive Entertainment España, S.A. 
Hermosilla 46, 2*D - 28001 Madrid. Teléf.: (91) 578 13 67 


SHATTERED C.£ C.-RED ALERT TOONSTRUCK 


WINDOWS 


A FONDO 


Las teclas de Windows 95 


En nuestra reunión mensual, alrededor del sistema operativo más 


Las combinaciones de teclado 
ALT+ENTRAR o ALT+doble ciic 
ofrecen la manera más rápida 
de ver ¡as propiedades de 
cualquier objeto. 


Nuestro truco de este mes: 
cómo cambiar el nombre e ia 
papoiera de reciciaje. 
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aceptado de los últimos tiempos, vamos a dejar de manosear a nuestra 


querida mascota roedora, para ocuparnos de las teclas de Windows 95. 


más de uno le puede pare- 
A cer, no ya sólo ridícula, si- 

no incluso excéntrica la 
idea de dedicar este mes el rincón 
de Windows 95 a las teclas, cuando 
precisamente todo sistema operati 
vo gráfico se basa en la utilización 
del ratón, lo que en su día supuso 
todo un avance con respecto a los 
sistemas basados en comandos “te- 
cleables”. Pero es que no hemos 
podido evitar la tentación de volver 
la mirada al amasijo de teclas que 
teníamos delante de nuestro moni- 
tor. Además. no os podéis imaginar 
lo útiles que son los atajos de tecla- 
dos de Windows. 


La mayúscula 
La tecla mayúscula es, ya de por sí, 
todo un mundo en Windows 95. 
Manteniéndola pulsada podemos: 

+ Inhibir la función “autorun” 
del CD-ROM. 

» Seleccionar varios objetos a la 
vez -carpetas, iconos, accesos- 

» Deshacernos de cualquier ele- 
'mento sin pasar por la papelera. 
+ Mostrar la opción “Abrir 
con” en el menú contextual 
de un fichero que tenga asig- 
nado un programa asociado. 
+ Cerrar todas las ventanas 
múltiples que hemos ido 
abriendo al explorar una 
carpeta, pulsando sobre el 
botón “cerrar” de la última 
ventana abierta. 
+ Junto con la tecla FIO, 
abrir el menú contextual del 
elemento seleccionado. 

+ Junto con CTRL, y arrastran 
do, crear accesos directos. 


+ Junto con un doble clic de ra- 
tón, explorar un objetos si tiene un 
comando explorar. 


Teclas de función 
Las teclas de función también tie- 
nen su cometido en Windows 95: 

+ Fl: como ya hemos comenta- 
do, da paso a la ayuda de Windows. 

+ F2: cambia el nombre de cual- 
quier elemento. 

+ F3: sirve para buscar. Si pulsa- 
mos F3, desde una ventana de car- 
peta abierta, la búsqueda comenza- 
rá desde esa misma carpeta. Si la 
pulsamos desde el escritorio, Win- 
dows empezará a buscar desde la 
carpeta WindowslEscritorio. 

+ F4+ALT: sale del programa 
activo. 

+ FS: actualizar. 

+ F6: cambio entre paneles del 
Explorador de Windows. 

+ FLO: Activa los menús de las 
ventanas, sin necesidad del ratón. 


Otras combinaciones 
interesantes 

+ CTRL+ESC: Activa el menú 
Inicio. 

+ ALT+M: estando centrados en 
la barra de tareas, minimiza todas 
las ventanas. 

+ CTRL+E: seleccionar todo. 
Muy útil a la hora, por ejemplo, de 
seleccionar todos los iconos de una 
carpeta para moverlos o copiarlos. 

» ALT+ENTRAR o ALT+doble 
clic: presenta la ventana de propie- 
dades de cualquier objeto. 

+ CTRL+G: abre el cuadro de 
diálogo “ir a” en el Explorador de 
Windows. 


Truco del mes 

Dejamos ya a un lado las 
teclas y vamos a 
contestar a una pregunta 
que nos hace un buen 
amigo que nos escribe 
desde Asturias. Se llama 
Fernando Redondo y nos 
pregunta cómo cambiar el 
nombre a la papelera de 
reciclaje ya que, según él, 
“no recicla nada”. En eso 
estamos de acuerdo y, ya 
que no se le puede 
cambiar el nombre 
normalmente -ni pulsando 
F2 ni a través de su menú 
contextual, la Única 
solución es hacerlo desde 
el “Editor del registro de 
configuraciones”. Para 
ejecutarlo, teclea “regedit” 
en el cuadro de diálogo 
“ejecutar”, que se 
encuentra en el Menú 
Inicio. Una vez abierto, 
pulsa CTRL+B para abrir el 
cuadro de buscar, y 
escribe “papelera de 
reciclaje”. Al momento 
aparecerá esta clave en el 
panel de la derecha. Pulsa 
dos veces sobre ella y 
cambia el nombre. 
Tendrás que reinicializar 
Windows para que el 
cambio se lleve a efecto. 
De todas maneras, y 
siempre lo repetimos, 
hazte una copia de 
seguridad de tu registro 
de configuraciones antes 
de trastear con él. 


BY GAMERS, FOR GAMERS. 
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VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA, S.A. 
Hermosilla. 46 2? D - 28001 MADRID INTERACTIVE 
En Internet: http/Wwvinvioes entertainment 


TALLER DE Pfráricos 


El formato PNG (y XIII) 


Deflate, la compresión 
del PNG 


José Domínguez Alconchel 


a codificación (compresión) 
[resinas 

bolos de un conjunto pre: 
viamente conocido (llamado al- 
fabeto) mediante una ristra de 
bits de longitud variable y única 
para cada uno de los símbolos. El 
algoritmo que interprete esa ris- 
tra de bits deberá ser capaz de re- 
solver satisfactoriamente las sus 
úituciones de los símbolos por los 
códigos (grupos de bits) sin lugar 
a error. 

Un código de prefijo es un ár 
bol binario que de cualquiera de 
sus nodos parten sólo dos ramas 
que representan, la de la derecha 
un | y la de la izquierda un 0. Lo 
veremos mejor en la figura 1 

Si seguimos las ramas por sus 
valores encontraremos el símbolo 
al que sustituyen. Por ejemplo D 
se sustituiría por O10. Es lo que 
hace un descompresor con estos 
datos. 

Si se conoce el alfabeto que se 
va a encontrar y las frecuencias 
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Hemos visto cómo funcionaba el algoritmo de compresión 


deflate y cómo estaba estructurado un archivo PNG, un 


conjunto de bloques de datos. Ahora veremos el formato 


de estos bloques y aclararemos algunos conceptos. 


Simbolo Código 


de la aparición de dichos símbo- 
los, se puede hacer un estudio es- 
tadístico para construir un árbol 
de codificación por prefijos ópti- 
mo, es decir, que los símbolos 
que aparezcan con mayor fre- 
cuencia, por ejemplo A aparece 
5.000 veces, se sustituyan por ca- 
denas de bits (códigos de prefijo) 
muy cortas, como por ejemplo 1, 
así se comprimirá más utilizando 
el algoritmo Huffman, que ya tu- 
vimos ocasión de analizar en esta 
sección. A estas ristras de bits se 


les denominan códigos Huffman. 
Recordad que en la compresión 
deflate, los códigos Huffman no 
pueden sobrepasar una longitud 
especificada fa restricción 
complica enormemente el algo- 
ritmo que calcula las longitudes 
a partir de las frecuencias de los 
símbolos. 


La codificación Huffman en 
la compresión deflate 

Los códigos Huffman utilizados 
para cualquier alfabeto en la com- 
presión deflate tienen dos condi- 
ciones que cumplir: 

La primera, que todos los códi- 
gos de una longitud de bits dada 
deben tener valores lexicográficos 
consecutivos. 

La segunda, que los códigos 
más cortos deben preceder a los 
más largos. 

En el ejemplo anterior esto no 
se cumplía. Podemos reorganizar 
el árbol de forma que lo cumpla, 
por ejemplo de esta forma (asu- 


miendo que el alfabeto es ABCD) 


Simbolo Código 
A 10 

B o 

(9 110 

D 111 


Con estas reglas podemos dar el 
código Huffman para un alfabeto 
concreto proporcionando la longi- 
tud del código para cada símbolo 
del alfabeto. En el ejemplo sería 
(2, 1,3, 3). El algoritmo que se ex- 
plica:a continuación genera los có- 
digos como números enteros. Las 
longitudes de los códigos se en- 
cuentran en tree[I].Len y los códi- 
gos se producen en tree[I].Code. 


*Cuenta el número de códigos 
para cada una de la longitudes de 
códigos. BI_count[N] es igual al nú- 
mero de códigos de longitud N 
(N>=1). 


“Encuentra el valor numérico 
del código más pequeño para cada 
una de las longitudes de código, 


code = 0; 
bl_úcount[0] = 0; 

for (bits = 1; bits <= 
MAX_BITS; bits++) ( 

code = (code + bi_count[bits- 
1) << 1; 

next_code(bits] = code; 


*»Asigna valores numéricos a 
todos los códigos, utilizando va- 
lores consecutivos para todos los 
códigos de la misma longitud con 
los valores de base determinados 
enel punto 2. 


11 - Códigos Huffman fijos 
0 - Códigos Huffman 
dinámicos 

11 - Reservado (error) 


La única diferencia entre las dos 
variantes de compresión es cómo 
se definen las distancias, las longi- 
tudes y los literales. 

En todos los casos el pseudocó- 
tiene por qué digo que se ha de seguir es el indi- 
El alfabeto es ABCDE] con el inicio de un byte. — cadoen la figura 2. 
los códigos de longitud (3, , Los datos de los que consta un 
3, 2, 4, 4). Después de completar BFINAL está a 1 sólo si el bloque comprimido, como ya he- 
el punto | obtendremos: bloque es el último del grupo mos visto, pueden ser de alfabetos 

:: bytes de literales (0..255) 
O pares de datos que indican (lon- 
gitud. distancia hacia atrás), la dis- 


Siguientes 2 bj 


o! tancia en valores (3..258) y la lon- 

35 gitud (1..32768). Estos dos 

a 2 alfabetos se mezclan en un tercero 
Después del punto 2 


N next_code[N] 
e read block header from input stream. 
if stored with no compression 
skip any remaining bits in current partially 
processed byte 
read LEN and NLEN (see next section) 
copy LEN bytes of data to output 
otherwise 
if compressed with dynamic Huffman codes 
read representation of code trees (see 
subsection below) 
loop (until end of block code recognized) 
decode literal/length value from input 


if value < 256 
copy value (literal byte) to output stream 
otherwise 
if value = end of block (256) 
break from loop 
otherwise (value = 257..285) 
decode distance from input stream 
move backwards distance bytes in the 
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(0.285) donde (0.255) representa 
literales, el valor 2156 representa el 
fin de bloque y los valores 
(257.285) representan códigos de 
longitud en conjunción con bits ex 
tra como se indica a continuación 
en la figura 3. 


Códigos Huffman fijos 

Los códigos Huffman para esta va- 
riante son idénticos para los dos 
alfabetos y no están representados 
explícitamente en los datos. Las 
longitudes de los códigos Huffman 
fijos se indican en la figura4. 


Códigos Huffman 
dinámicos (BTYPE=10) 

En este formato de bloque, los có- 
digos Huffman para los dos alfa- 
betos aparecen en el bloque inme- 
diatamente después de los tres bits 
de la cabecera y antes de los datos 
comprimidos, primero los corres 
pondientes a los valores literal/lon- 
gitud y después los correspondien- 
tes a distancia, 


Formato de bloques 
comprimidos (ETYPE-00) 
El formato de un bloque sin com- 
primir aparece en la figuras. 
LEN es la longitud en bytes de 
los datos del bloque. NLEN es el 
valor complemento a uno de LEN, 
Con el extensísimo formato 
PNG finalizamos esta serie dedi- 
cada ya desde hace unos años a los 
formatos gráficos. Para los rezaga- 
dos que se hayan perdido alguna 
entrega que les pueda interesar, los 
formatos que hemos tratado son: 
BMP, TIF, PCX, GIF, TGA, JPG, 
MSP y PNG. 
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TaLLER DE ffráricos 


Extra Extra Extra 
Cód. Bits Longít.— Cód. Bits Longit..— Cód. Bits Longit. 


257 0 3 267 1 15,116 277 4 6782 

25880 4 268 1 17,18 278 4 8398 

2590 5 269 2 1922 279 4 99114 

2600 6 270 2 2326 280 4 115-130 

261 O q 271 2 2730 281 5 131-162 

2620 8 272 2 3134 282 5 163-194 

2630 9 273 3 3542 283 5 195-226 

264 O 10 274 3 4350 284 5 227-257 

265 1 1112 275 3 5158 285 O 258 

266 1 1314 276 3 5966 

Extra Bxtra Extra 

Cód. Bits Dist Cód. Bits Dist Cód. Bits  Distanc. 
3348 20 9 10251536 
4964 21 9 1537-2048 


6596 22 10 2049-3072 
97-128 23 10 3073-4096 
11 4097-6144 
193256 25 11 6145-8192 
257-384 26 12 819312288 
385512 27 12 1228916384 
513-768 28 13 1638524576 
769-1024 13 24577-32768 


OOXONAWLUNRO 
VDOAADOARAA 
: 
1] 
MN 
ES 


lo-143 


144 - 255 
256 - 279 


280 - 287 


FIGURA 4 


[Velor literal Bits Códigos 


8 00110000 hasta 


10111111 
9 110010000 hasta 
111111111 
7 0000000 hasta A 
0010111 
8 11000000 hasta 


11000111 


ATVA7T CUANDO PISÓ LA LUNA, 
LVAT NO PUDO IMAGINAR QUE UN DÍA 


MULTIMEDIA 


NAVEGARÍA POR UNA ENCICLOPEDIA 


YA PUEDES seguir 
los primeros pasos 
de Neil Armstrong 
en la luna, en directo. 
O viajar por el globo 
terrestre con el atlas 
interactivo, 
Pero sobre todo 
puedes llenar tu 
pantalla de un 
mundo de 
información 
interactiva mediante 
esta completísima 
enciclopedia 
multimedia, repleta 
de animaciones, 
reportajes, 
diaporamas y 
sonidos de alta 
fidelidad. 
Todo en un CD-ROM 
y con la garantía 
Salvat Multimedia. 


A 


ns 


A HA - 
a 


LE Lu 
Cta e 


75000 artículos + 5.000 documentos audiovisuales, incluyendo MN “War. dE 
Imagenes, sonidos, vídeos y animaciones 3D + 200 mapas 

interactivos + Hipertexto completo en toda la Enciclopedia. 

*Sistema de búsqueda directa o a través de árbol temático 

“Posibilidad de marcar y guardar en tu ordenador artículos con un simple 
clic de selección + Divertido juego cultural + Versiones para PC y Mac. 


curso DE FICHEROS foo 


Reproducción de archivos MOD 


Esteban Moreno Valdés AQUellos que hayáis digerido el artículo de sonido que fue 


La temporización es sumamente 
importante para la realización de 
la mayoría de los efectos 


los que no pudieron asistir 
a nuestra cita habitual, les 
pediríamos que en la pre- 


sente entrega del curso presten la 
máxima atención ya que tratare- 
mos un tema fundamental dentro, 
del cada día más amplio, mundillo 
de los reproductores de archivos 
MOD con soporte para la familia 
de tarjetas Sound Blaster. Además, 
seguiremos dando respuesta a 
vuestras preguntas a través de 
nuestro consultorio particular. 


Procedimiento de mezcla 

Siguiendo en todo momento con la 
explicación emprendida en la en- 
trega anterior, una vez leídos todos 
los datos del correspondiente archi- 
vo MOD con ayuda de la función 
get_info() y tras haberlos almace- 
nado en las distintas variables y di- 
recciones de memoria declaradas 
con anterioridad, lo ideal será com- 
probar que dicha información ha si- 
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publicado en PCmanía 49, estaréis impacientes por conocer 


la continuación del interesante capítulo que iniciamos en el 


número pasado, el cual trataba de la programación directa 


de la estructura de un fichero MOD. 


do albergada correctamente dentro 
de las estructuras que en un princi- 
pio hemos asignado a cada parte 
del archivo MOD. Por ello, sería 
conveniente incluir algunas intruc- 
ciones de salida por pantalla como 
printf() que nos ayudasen a verifi- 
car nuestro código y corregir los 
errores que un pequeño lapsus pu- 
diera haber ocasionado. Tampoco, 
estaría de más improvisar un pe- 
queño reproductor de instrumentos 
en mitad del listado y comparar los 
resultados obtenidos con los de un 
programa que ya estuviese hecho 
como por ejemplo un Tracker o un 
Modinfo. Este proceso está unido a 
Un cierto gasto de tiempo y, a no ser 
que estéis completamente seguros 
de vosotros mismos, os recomen- 
damos que lo llevéis a cabo a toda 
costa. Si os sirve de referencia, no- 
sotros utilizamos el Scream Trac- 
Ker 321 de Sami Tamilehto. He- 
chas estas comprobaciones y con la 
conciencia un poco más tranquila, 
continuaremos con la programa- 
ción de nuestro player. El siguiente 
paso será ocuparnos del procedi- 
miento de mezcla, el cual podría- 
mos decir asume el papel central 
del reproductor. Si recordáis, hace 
aproximadamente seis números es- 
tudiamos la mezcla de canales y lo 


pusimos en práctica mezclando el 
sonido de dos instrumentos que se 
suponía sonaban a la vezen canales 
diferentes. En este caso se trataba 
de una mezcla muy simple en la 
que no teníamos en cuenta volúme- 
nes ni demás modificadores. Como 
nuestro objetivo final es la repro- 
ducción de un archivo MOD de co- 
mo mínimo 4 canales, ampliaremos 
la estructura que vimos en su día y 
la adaptaremos a nuestras necesida- 
des actuales. 

Antes de ver la disposición fun- 
damental de un procedimiento de 
mezcla explicaremos que se escon- 
de tras el término *loop' o repeti- 
ción, término que aunque bastante 
común en el ámbito de los músicos 
Informáticos, puede resultar desco- 
nocido para muchos de vosotros. 
Imaginad que tenemos un MOD de 
4 canales, que hace sonar unos pla- 
tillos (2) en el primer canal y un 
violín (1) en el segundo como 
muestra la figura: 

1. 2 3. 4. 
0452 041 —- —- 


Si quisieramos reproducir el 
violín durante toda la canción e 
ininterrumpidamente, tendríamos 
aparentemente únicamente dos al- 


ternativas. La primera sería grabar 
el sonido de un violín que fuese lo 
suficientemente largo como para 
abarcar el tiempo total que durase 
la reproducción. El resultado quizá 
sonaría algo mejor que si utiliza- 
semos un loop, pero esto supon- 
dría un desperdicio colosal de me- 
moria teniendo en cuenta que para 
grabar tan sólo 5 segundos a una 
frecuencia, más o menos modesta, 
de 22.000 Hz serían necesarios 
más de 100.000 bytes y el doble si 
la muestra fuese estéreo. La sí 
gunda alternativa, que es preci 
mente la que se utiliza en el 
ma MOD y derivados, consiste en 
prefijar un offset y una longitud de 
repetición de forma que cuando el 
offset alcance la longitud máxima 
limitada por esos dos parámetros, 
volverá atrás y se repetirá nueva- 
mente. Gracias a este mecanismo 
podremos repetir un mismo instru- 
mento las veces que sea necesario 
sin que ello afecte para nada a su 
longitud final. El esquema mues- 
tra la estructura base de una rutina 
de mezcla. Recordad que el incre- 
mento que debamos añadir al ofF- 
set de cada instrumento, vendrá ex- 
presado en coma fija y dependerá 
del período de la nota que se esté 
tocando en ese instante y de la fre- 


cuencia la que se haya programa- 
do'el temporizador. 


Temporización y efectos 

Si importante era la mezcla de ca- 
nales, un hecho como la tempori- 
zación, o lo que es lo mismo, el 
instante en el que deberemos ha- 
cer sonar cada nota no podía ser 
pasado por alto. Por cuestiones de 
hardware de los Commodore Ami- 
ga la base de tempo se correspon- 
día con una cincuenteava parte de 
segundo (1/50) que pasó a deno- 
minarse tick, cifra que como era 
de esperar ha permanecido intacta 
en el ámbito de los compatibles. Si 
operamos debidamente, obtene- 
mos que cada tick se corresponde 
con 2 centésimas de segundo 
(0.02). La velocidad o tempo por 
defecto de los MOD es igual a 6. 
Esto significa que entre nota y no- 
ta deberán trascurrir seis cincuen- 
tavos de segundo (6/50) o 6 ticks 
de diferencia. La temporización es 
sumamente importante para la rea- 
lización de la mayoría de los efec- 
tos, ya que por ejemplo para reali- 
zar un Portamento Up o Down 
será necesario decrementar o in- 
'erementar el periodo de la nota du- 
rante cada tick el valor contenido 
en el parámetro. Pero también es 


posible que un efecto pueda alte- 
rar la velocidad de reproducción 
Este es el caso del comando OFh 
(15 en decimal), en el que si el va- 
lor del parámetro es menor que 32 
indicará el nuevo Tempo. En caso 
contrario, esto es, si el parámetro 
es mayor que 32 se modificará el 
BMP. La lista de efectos que pue- 
de soportar un archivo MOD es 
bastante extensa resultando a ve- 
ces e incluso redundante, ya que a 
la hora de verdad sólo se utilizan 
los efectos más comunes o llama- 
tivos quedando el resto de ellos 
parcialmente, por no decir total- 
mente, marginados. Si nuestro pla- 
yer puede soportarlos mejor que 
mejor. Veamos algunos de los 
efectos más usuales que afectan 
sólo la forma de recorrer la parti- 
tura o simplemente al volumen. El 
efecto 11 indica el número de la 
posición en el arreglo a la que se 
ha de saltar. El efecto 12 es uno de 
los más sencillos que existen, y 
simplemente nos indicará el nue- 
vo volumen de la voz que este re- 
produciendo en ese instante. Por 
último, con el efecto número 13 
saltaremos al siguiente pattern del 
archivo MOD. Los demás efectos 
serán estudiados en próximas en- 
tregas del curso. 


consultorio 


La carta que este mes encabeza 
nuestro consultorio nos la envía 
Francisco Javier García Ruiz, que 
nos comenta que es músico y 
está empezando con MIDI; 
también nos solicita que le 
proporcionemos el título de algún 
libro y dirección en la red donde 
pudiera ampliar sus 
conocimientos. 

Bueno, amigo Francisco Javier, 
ahí van un par de libros en los 
que hallarás información 
interesante acerca de la 
programación de la GUS (Gravis 
Ultrasound), la Sound Blaster y 
algunos formatos musicales, 
además de unas cuantas 
direcciones en las que 


* encontrarás algo de software, 


archivos e información 
interesante sobre música 
electrónica. Te recomendamos 
los libros: 

+ PC Interno 2.0 de Marcombo 
escrito por Michael Tisher. 

+ PC al límite de Marcombo 
realizado por Boris £ Mathias. 

Y en estas direcciones de Internet 
podréis encontrar más información: 


+ http:/ /www.eeb.ele.tue.nl.midi/index.html 
+ http:/ /www-mitpress.mit.edu/jmis-catalog/comp-music. html 
+ http:/ /www.cstp.umke.edu:80/users/bhugh/musuci. html 


Esperando que estas direcciones 
os sean de gran utilidad y os 
paséis largas horas navegando 
por Internet, nos despedimos 
hasta la próxima entrega. 


a coo 
cursomod pemaniaGhobbypress.es 
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Este año, 
volvemos a 
convocar el 
Concurso Musical 
de ficheros MOD, 
tras el éxito de las 
dos convocatorias 
anteriores, y OS 
animamos a que 
sigáis 
enviándonos 
vuestras 
creaciones 
musicales. 


Durante los 
próximos 12 
meses elegiremos 
los 2 mejores 
trabajos. El 
primero ganará 
una tarjeta Maxi 
Sound 64 Wave 
FX y el segundo 
una Maxi Sound 
32. Además, el 
mejor trabajo del 
año será 
premiado con un 
Pentium Pro de 
última generación 
de Centro Mail. 


1. Podrán participar todas aquellas personas 
que desde la salida de este número de PCmrania 
envien un fichero musical MOD junto con elcu- 
pón de participación a la siguiente dirección: 
PCmanía C/ Gruelos 4. San Sebastián de los 
Reyes. CP. 28700 Madrid. En el sobre deben 
consignar “11I Concurso Musical de Ficheros 
MOD”. Por tanto, no está permitido el envio de 
Echeros vía e-mail u otra forma análoga. 

2. La duración del presente concurso es de 
doce meses Comienza enel número 51 de PC 
manía con la publicación delos primeros gana 
dores y acabará en el número 62 de PCmanía, 
con la publicación de los ganadores de ese mes 
y el ganador final 

3. Unicamente se admitirá un fichero por per- 
sona y carta. No se puede en ningún caso it 
dir en el disquete más de una canción, o de k 
contrario no podrá participar aunque se indi 
que expresamente cial es el fichero que entra a 
concurso. La única excepción esla inclusión de 
una copia de seguridad con la extensión BAK, 
queigualmente no puedeir comprimida 

4. La etiqueta del disquete debe contener 
obligatoriamente los datos personales del autor 
(nombre, apellidos y dirección completa) as co- 
mo el nombre del fichero musical, no el nom- 
bre de la canción No se admitirán a concurso 
cualquier disquete que venga defectuoso por el 
transporte, o contenga un virus de cualquier 
clase. Apelamos a vuestra responsabilidad para 
que pongáis los medios necesarios para que es- 
to no ocurra 

5. Los ficheros musicales no tenen ningún l 
mite en cuanto a número de canales e instru- 
mentos a utilizar. Únicamente tendréis que te 
ner en cuenta la capacidad máxima de un 
disquete de alta densidad (1'4 Megas) para que 
pueda ser grabado. El formato de los ficheros 
puede ser cualquiera de los conocidos hasta el 
momento, es decir, MOD, S3M, ST3, XM, IT, et- 
citera, 


6. Las canciones deben ser necesariamente 
originales No está permitido plagiar canciones 


comerciales, así como digitalizarlas e introdw 
«irlas en el fichero, H está, porel contrario, per 
mitido samplear algunos fragmentos, pero 
siempre evitando que sean el alma de la car- 
ción El jurado de PCmanía será el encargado 
de decidirsiésto esasi o no, Apelamos una vez 
másav sonestidad para no copiar el tra 
bajo de otras personas. En cualquier caso, no- 
sotros no podemos conocer todos los ficheros 
publicados a la largo del tiempo, con lo que os 
pedimos que si decubrís algún plagio, mos lo 
comuniquéis de inmediato aportando las prue- 
bas oportunas con el finde descalificar a la per 
sona que cometió el plagio, y en su caso, ret 

rarle el premio en caso de haber ganado alguno 

7. La elección de los 2 ganadores mensuales 
serealizará la primera semana de cada mes por 
un jurado compuesto por miembros de PCma- 
nú. El primer ganador será obsequiado una tar: 
jeta Maxi Sound 64 y el segundo con una Maxi 
Sound 32 Wave FX; ambas de Guillemot. Una 
vez que una persona haya ganado un mes, no 
podrá volver a ser elegido ganador en el resto 
del concurso, aunque puede seguir enviando 
sus creaciones para participar. 

8. Los 24 ganadores premiados durante un 
año tendrán opción a conseguir el premio 
anual, un orderador de Centro Mail con las st 
guientes características: Pentium Pro 200 con 
disco duro de 2 Gigas SCSI, lector de CD-ROM 
10X, monitor de 15 pulgadas, teclado de Win 
dows 95, Windows 95 preinstalado, 32 Megas 
de RAM, Tarjeta de Video de 64 bits con 2 Me- 
gasde memoria y decodificador MPEG, altavo- 

es Primax de 240 Watios 

9. Una selección de los trabajos recibidos será 
publicada en el CD-ROM de la revista. PCma- 
nia se reserva el derecho a hacer uso de los ft 
cheros envíados como estime oportuno, tenien- 
do la única obligación de citar el nombre del 
autor 

10. Cualquier supuesto no contemplado en 
Ls presentes bases será resuelto por el jurado 
de PCmania, siendo su decisión inapelable. El 
hecho de participar en el concurso supone la 
aceptación incondicional de las bases aquí ex- 
puestas. 


PREMIOS MENSUALES: 


1 Maxi Sound 32 Wave Fx: 

2 voces de polifonía. 

+ Plug £ Play. 

+ 1 MB de verdaderos instrumentos 
nidos wavetable en 
ROM 
+» Efectos reverberación 
y coro. 

+ Incluye el software 
Cakewalk Express, Sound Impression e 
Internet Phone. 


1 Maxi Sound 64: 
» 64 voces de polifonía, cuadrifonía 
sonido 3D ajustable o surround). 

+» Ecualizador de 4 
bandas 

+ Efectos 
reverberación y coro. 


PREMIO ANUAL CENTRO MAIL + Full duplex. 


1 Pentium Pro 200: 

+ Disco Duro de 2 Gigas. 
» RAM 32 Megas. 

+ Conexión SCSI. 

+ Lector CD-ROM 10X. 
+ Monitor 15”. 

+ Teclado Windows 95. 
+ Windows 95 preinstalado. 

+ Tarjeta de vídeo de 64 bits con 2 
y decodificador MPEG. 

Altavoces Primax de 240 Watios. 


muestras wavetable 
ROM de 4 MB. 


+Incluye el mismo software que la Maxi 
Sound 32. 


memoria 


6 sa pctinanja 


SI ESTÁS HARTO DE VER 
IMÁGENES COMO ÉSTA. 


Ruiz Nicolí 


ENVÍANOS UN CUPÓN 


COMO ÉSTE. 


En el tercer mundo muere un niño 


cada tres segundos. 
Si estás harto de ver 


cómo se repite esta tragedia, 
é tú puedes cambiar su futuro. 
Apadrina un niño. 80 ptas. al día bastan 
'para mejorar su entorno. 


Si estás harto, actúa. 


Os si, DESEO RECIBIR mAs INFORMACION SIN COMPROMISO. | 
Nombre voice 
¿ Dirección ar 

Localidad --. Provincia 


3ER... Tel y 
715 C/ Tutor, 27. 78008 Madrid. Tel. 559 70 70. A ! 
. Vas 32 3.007 Bros. al 4883377 lón | 


ess 


, 
sá Acción === 


APADRINA UN NIÑO. COLABORA CON AYUDA EN ACCIÓN. 


ll informe está basado en un 

cuestionario que se les hizo 

llegar a todos ellos por 

igual, Once preguntas acer- 
ca de los temas que más preocupan 
alos usuarios de todo el mundo. 
Una vez recogidas las respuestas, 
las hemos agrupado en cinco gran- 
des apartados: La Máquina, El Sis- 
tema Operativo, Nuevas Técnicas, 
La Piratería y El papel de las Co- 
municaciones. Dentro de cada uno 
de ellos podréis encontrar las opi- 
iones de los genios creadores de 
software de entretenimiento, y en 
las que observaréis curiosas coinci- 
dencias en algunos temas, y dife- 
rencias abismales en otros. En cual 
quier caso, es la opinión de los que 
más saben de esto. 


La máquina 
Una de las grandes incógnitas del 
sector informático es el hecho de 
que no se sabe qué máquina se ter- 
minará imponiendo (si es que se 
llega a este extremo) en los próxi- 
mos años. De un lado, encontramos 
los PC y compatibles, que cuentan 
conuna sólida base. Por el otro, es- 
tán las consolas cuyas posibilidades 
son inferiores a las de un PC en 
cuanto a la plataforma, pero cuyos 
Juegos son más vistosos. 

Ante este dilema, Andy Hollis 
piensa que “siempre habrá dos ti- 
pos de hardware en los hogares 
una consola fácil de usar, con gran 
variedad de juegos para todas las 
edades, y un ordenador personal 
que usará el cabeza de familia para 
sus negocios y asuntos privados, 
pero desde el que se podrá acceder 
atodo tipo de software de alta cali- 
dad”. De la misma opinión parece 
ser David Perry. para el que “las 
consolas son lo mejor si quieres al- 
gosencillo y barato. Si tienes dine- 
10, ¡Cómprate un PC!”. Una opi- 
nión muy respetable, pero no 
sabemos si llegar a pagar en torno a 
Las 50.000 pesetas por una máquina 


El estado 
del software de 
entretenimiento 
a examen 


En las próximas líneas tratamos de 


ofrecer algo de luz sobre el futuro de los 
videojuegos. Para ello, nada mejor que hablar con los 
responsables de su realización; los grandes de la industria, 
entre los que encontramos a Richard Garriot, Peter 
Molyneux, Jon Ritman, Vince Lee o Andy Hollis... 


Óscar Santos/Francisco Gutiérrez 


mpx 


Jon Ritman 

(Cranberry Source) 

Uno de los clásicos dentro del 
mundo del ocio informático. Un 
genio en todos los sentidos, Jon 
Ritman tiene a sus espaldas 
algunos de los mejores juegos de 


ordenador de 8 bits. Títulos como «Match Day», 


«Batman» o «Head Over Heels» están en la mente 


de la mayoría de vosotros. Clásicos que a pesar 


del paso del tiempo siguen siendo atractivos para 


los entendidos. Su afición por los ordenadores 


surgió en la compañía donde trabajaba reparando 
televisiones, que con el paso del tiempo amplió el 


que sólo sirve para jugar está al al- 
cance de todos. Así lo ve Martin 
Kenwright, que afirma que “la pró- 
xima generación de consolas son 
excelentes para disfrutar de los jue: 
gos. Sin embargo, esto es exacta 
mente lo que obtienes con una con- 
sola: juegos. El PC tiene su lugaren 
los juegos de estrategia y de simu- 
lación. También, hay algunos pro- 
gramas para ambas plataformas. 
pero son los menos. El PC es una 
herramienta tan versátil que nunca 

podrá ser reem 


vos formatos, pero el PC será el que 
marque la pauta”. De forma más 
moderada, pero igualmente contun: 

dente se muestra Peter Bilota. Para 
él, “cualquier persona puede ya en- 
cender un PC y ponerse a jugar, de 
modo que el PC se impondrá al res- 
to de las máquinas. Además, cual- 
quiera que tenga una consola nue 

va, tiene un ordenador personal”. 
En este punto, cabe destacar que es 
cierto el hecho de que mucha gente 
que adquiere una consola, ya posee 
un PC. Pero es que además para 


negocio ofertando también ordenadores. k4Antes de que Internet plazada por una — Paul Patterson el PC "continuará al 
Entonces, Jon se compró un ZX81 para aprender consola”. De la frente del mercado de videojuegos, 
algunas cosas. Según sus propias palabras, su penetre en el mundo de los misma opinión — puesto que la mayoría de desarro- 


adicción fue instantánea. En estos 


es Peter Moly 


lladores de software siguen usando 


momentos está trabajando en «Q.A.D.», videojuegos, hay que neux, que afir- el PC como su máquina base, Y lo 
un engine con el que se pueden crear ma que “al final — seguirán haciendo durante mucho 
soberbios paisajes en 3D para crear un solventar los problemas de — deesta batalla, — tiempo”. Richard Garriot, por su 
arcade; un juego de fútbol marca de la el PC seimpon- parte, coincide en que “el PC es la 
casa que lleva de momento el nombre de transmisión y velocidad yy drá a todos los mejor máquina que existe. Ambos 


«The Net»; y «Redemption», un programa 
gigantesco del que afirma va a ser el «Ben-Hur» 


de los juegos. 


Andy Hollis 
(Jane's Simulator) 


La carrera de Andy está salpicada 


por un encuentro con uno de los 

grandes programadores de todos 
los tiempos. Allá por 1983, Andy 
Hollis trabajaba en una compañía 


llamada General Instruments. Allí empezó a 


programar juegos con la ayuda de algunos amigos 


y de un tal Sid Meier, que dedicaba sus ratos 
libres a ayudarle en lo que podía. También en el 
equipo estaba Bill Stealey. En esto se entretenía 
diariamente, mientras que por la noche se 


Peter Molyneux 


ordenadores y 

consolas”. Sus 

razones son cla. 
ras: “el PC está muy asentado en el 
mercado, y existe una uniformidad 
entre todos los usuarios. Sin embar- 
go, los jugadores de consolas tienen 
aparatos de 8 bits, o de 16 bits.... y 
cada vez salen al mercado más mo- 
delos con distintas prestaciones”. Y 
añade: “apoyaremos todos los nue- 


mercados seguirán siendo muy 
fuertes en el futuro, Los juegos de 
PC existirán siempre porque tienen 
una base muy sólida de hardware 
Las consolas, por su parte, cuentan 
con la ventaja de que funcionan sin 
problemas de configuración”. De la 
misma opinión es Tim Chaney, pa- 
ra el que “tanto el PC como las con- 
solas se repartirán el mercado co- 
mo vienen haciendo hasta ahora”. 


dedicaba a programar un simulador aéreo llamado 
«Mig Alley Ace» para Atari 400/800. Quizás de ahí 
le viene la afición por los simuladores aéreos, con 
la realización de títulos recientes como «A.T.F.» o 
«AH-64D Longbow». Precisamente en estos 
momentos están trabajando en un nuevo 
simulador aéreo con un grupo de 

programación en la ciudad de 

Baltimore, así como mejorando la 

programación de sus últimos 

trabajos publicados 


180 PCMANÍA 


lan Stewart afirma no creer “que 
ninguna máquina ocupe el primer 
puesto en el mercado ya que existe 
tuna competencia tremenda y, ade: 
más, los avances tecnológicos son 
constantes”. Vince Lee y Frederick 
al son partidarios del reparto 
del mercado, aunque se inclinan un 
poco más hacia el PC por su cali 
dad. Mientras que, Jon Ritman se 
ca afirmando que “las con 
án siempre el problema 
de no poder actualizarse tan rápido 
como el PC, con lo que los juegos 
de éste último serán siempre mejo- 
'. Un punto importante a tener 
en cuenta de cara al futuro. Es, sin 
duda, otro problema que preocupa 
bastante a los usuarios, pues ven 
que su flamante Pentium 133 re- 
cién adquirido se va a quedar pe 
queño dentro de seis mese 
Vince Lee lo ve claro: “es real- 
mente frustante que cada cierto 
tiempo tengamos que gastamos una 


MAlgunos individuos creen 
que piratear es su deber, por lo 
que se convierte en un 
problema de honestidad yy 


Andy Hol 


fortuna en mejorar nuestros equi: 
pos. Pero ya se sabe: en esta in 
dustria nunca sabemos lo que 

a pasar”. Frederick Raynal apo 
ya esta postura: “la vida real de 
un PC es deun año, pasado este 
tiempo, hay que mejorarlo. En 
ese sentido, las consolas tiene; 
ventaja porque su media de vi- 
da es de cuatro años”. Algo 
que no termina de quedamos 
claro, puesto que antes, en la 
época del Spectrum, los jue- 
gos eran cada vez mejor 

el ordenador era el mismo. 
Quizás fuera que antes s 
aprovechaba mejor el hardware, 


«Lands of Lore Il- 
parece que 
confiará en el 
empleo de video 
digital para 
igualar el éxito de 
su predecesor. 


Dos clásicos y dos 
formas de entender 
los juegos: «Aladdin» 
y «Rebel Assault ll». 


David Perry 

(Shiny Entertainment) 

La aparición de David Perry en el 

mundo de la informática puede ser 

considerada cuanto menos 
1 curiosa. David, se encontraba er 

, la escuela y decidió un buen día 

mandar un juego que él mismo había programado 
a una revista. Algo que muchos hemos hecho 
alguna vez. Lo curioso del caso es que al poco 
tiempo le mandaron de la revista una carta con 
dinero, pagándole el trabajo realizado. A David le 
hizo mucha gracia, porque nunca pensó que se 
pudiera ganar dinero haciendo juegos. Pero 
estamos seguros que tras el éxito de dos de sus 
programas, «Earthworm Jim» o «Aladdin», ha 
cambiado de opinión completamente 
Pero por si acaso, está 
trabajando en «MDK» del que os 
hablamos el mes pasado y en 
«Wild 9», según él mismo, el 
videojuego más animado de la 
historia. 


í 
z 
i 


Peter Bilota 
(Interpiay) 

El caso de Peter Bilota 
es un tanto extraño. 
Sus comienzos en el 
mundo de la inform 
fueron hace 
aproximadamente quince años, 
trabajando para una compañía que por 
entonces se estaba formando: Activision. 
A continuación, trabajó para una empresa 
creada por el fallecido millonario inglés 
Maxwell, que gozó de buena salud hasta que su 
fundador falleció. Sin embargo, ahora Peter s 
encuentra en una gran empresa como es 
Interplay, en la que anualmente se 

realizan muchos programas, y que 

tiene éxitos del calibre de 

«Descent», «Lost Vikings» o «Star 277 
Trek Judgment Rites». Sin 

embargo, el futuro parece aún 

más prometedor, si cabe... 


ica 
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puesto que en algunos programas 
se exprimían sus posibilidades al 
máximo. Algo con lo que no está 
muy de acuerdo Andy Hollis, para 
el que “el cambio es inevitable. La 
tecnología avanza y el mercado de 
manda esos avances”. Frente a esta 
postura encontramos la de Peter 
Molyneux: “es algo que no se pue 
de evitar, aunque nosotros tenemos 
los pies en el suelo y testeamos en 
un 486, para que los usuarios cuyos 
equipos no sean muy potentes pue- 
dan disfrutar de nuestros juegos”. 
Al igual que ocurre en el caso de 
Gremlin. fan nos cuenta que “es ley 
de vida. Cuando los fabricantes de 
hardware y los de software deciden 
aumentar la velocidad y las presta- 
ciones a sus productos, los 


M4El cable e Internet servirán 
para probar el preducto 
antes de comprarlo yy 


lan Stewart 
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consumidores tienen que adaptarse 
a.csas exigencias si quieren estar al 
día. En Gremlin, intentamos que 
nuestros productos sirvan al mayor 
número posible de usuarios”. Del 
mismo modo que sucede en Oc 
Para Paul “la mayoría de los juegos 
que lanzamos precisan de la última 
tecnología, llegando a rozar los lí. 

mites. Pero Ocean procura produ- 
cirtítulos con los que pueda disfru- 
tar todo el mundo, como es el caso 
de «Worms» por ejemplo”. Sin em 

bargo, estas parecen ser opiniones 
aisladas, ya que la mayoría de ellos 
piensa que es algo positivo, puesto 
que provoca que se programen cada 
vez mejores juegos. Algo que por 


an, 


desgracia, no siempre ocurre. Así 
de claro lo manifiesta Martin 
Kenwright: “comprar un nuevo or: 

denador no te da automáticamente 
mejores juegos. Obviamente conse 

guirán gráficos y sonidos más im: 

presionantes, pero el secreto des 

cansa en la jugabilidad. Hasta que 
una máquina no tiene unos pocos 
títulos que podríamos considerar 
como clásicos, la compra no mere- 

ce la pena. Normalmente suelo es 

perar a que una plataforma se esta: 

blece y el precio baja”. 

El sistema operativo 

En relación con los problemas que 


el cambio de equipo conlleva a los 
usuarios, el trastorno que supone 


respecto de los sistemas operativos, 
y la reciente aparición de Windows 
95, el mercado se ha fragmentado 
en dos: aquellos que poseen el nue- 
vo sistema operativo, y los que no 
se han decidido a dar el paso. De 
igual forma que hay gente a la que 
le encanta este sistema operativo; 
hay otra que lo odia a muerte. Sin 
embargo. ante la pregunta de si se 
impondrá Windows 95. la opinión 
generalizada es un rotundo sí. Aun: 
que para algunos como Jon Ritman 
sea “desafortunadamentc”, para 
otros como Peter Molyneux “no 
hay nada mejor para el PC. Basta 
con pulsar sobre un icono para 
activar un juego. Esto es un 
atractivo enorme para miles de 


HLa vida real de un PC es de un 
año, pasado este tiempo hay que 
mejorarlo y 
Frederick Raynal 
«Head over 
Heels- fue uno síLas consolas son excelentes 
de los primeros 
grandes éxitos para utilizar los juegos, Pero 
realizados por 
Jon Ritman. exactamente eso: juegos y 


Martin Kenwght 


Pasado --Head over Heels» y 
«Alone In the Dark.- y presente 
-Little Big Adventure” en los 
juegos 3D. ¿Qué sorpresas 
nos deparará el futuro? 
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Peter Molyneux 
(Builfrog) 


Todo un apasionado de los 
ordenadores desde el primer 
momento. Su primer ordenador 
fue un Commodore Pet, con el que 
empezó a realizar pequeños programas. Después 
de licenciarse en informática, trabajó en una 
empresa de ordenadores al mismo tiempo que 
diseñaba juegos. Tras abandonar la compa-ía, 
fundó la suya propia con Les Edgar, programando 
en Amiga, para el que realizaron la conversión del 
programa «Telecomsoft». Luego ya vendría el 
enorme éxito que supuso la aparición de 
«Populous», su secuela, y otros títulos más 
recientes como «Syndicate», «M 
Carpet» o «Theme Pa 
Precisamente ahora están 
trabajando en títulos como 
«Dungeon Keeper» que aparecerá 
antes de fin de año, «Syndicate 
AU Wars» que está a punto de aparecer, 
rc al /4 y «Theme Hospital», para el que 


4» todavía no hay fecha de lanzamiento 


Richard Garriot 
(Origin) 


Probablemente uno de los 

personajes más conocidos dentro 

del mundo de los videojuegos. Sus 

comienzos se remontan a 1974, 
cuando empezó a programar juegos en la 
Universidad. Sus programas el en cierto modo 
parecidos a los de la serie «Ultima», pero con un 
estilo totalmente innovador. Más tarde, en 1979 
consiguió que se le publicara su primer programa, 
«Aklabeth», considerado un clásico, y objeto de 
culto para miles de personas. 
Sin embargo, su salto a la fama 
lo daña con la mencionada serie 
«Ultima», de la que van por la 
octava entrega y están 
preparando la novena para el 
próximo año. Además, también 
están preparando una versión para jugar a través 
de Internet. 
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syndicate 


usuarios con problemas en las ins. 
talaciones”. Otros en cambio, como 
Andy Hollis van más allá, hasta el 
punto de afirmar que de momento, 
“Windows 95. Un poco más tarde, 
impondrá Windows NT. en unos 
cuatro años”. A Frederick Raynal 
realmente le da lo mismo. Lo único 
que demanda es “que sólo haya 
uno”, aunque cree que “el futuro 
pasa por Windows 95”. Peter Bilota 
es de la opinión que “como el mer- 
cado se abre más a todo tipo de 
consumidores, no habrá un único 
sistema operativo que domine la ¡n- 
dustria”. lan prefiere no decir cúal 
será el sistema operativo del futuro. 


Nuevas técnicas 

Cada vez son más numerosos los 
juegos que incorporan el vídeo di- 
gital con el concurso de estrellas de 
Cine que representan los papeles 
protagonistas de dichas aventuras 
Esta curiosa comunión entre cine y 


videojuego hace prever una fusión 
en breve, dando paso a un nuevo ti 

po de industria en la que el concep- 

to tradicional de videojuego expe 

rimente una nueva dimensión. Sin 
embargo, nuestros interlocutores 
piensan que es algo que no se va a 
producir porque son dos mundos 
totalmente opuestos. Vince Lee lo 
resume de la siguiente forma: “to- 
dos esperan que ocurra esta unión 
Y precisamente por eso, nadie hace 
nada para que tenga lugar. Los pro- 
ductores de cine esperan que las 
compañías diseñen programas 
pectaculares, mientras que los pro- 

gramadores esperan que los direc- 
tores les llamen para mejorar sus 
películas. Además, el cine es un ac- 
to pasivo, mientras que los video- 
Juegos son interactividad total”. Al- 
go que más de uno podría refutar, 
pues hay programas en los que la 
misión del usuario se limita a pulsar 
un botón de vez en cuando, mie: 
tras en pantalla aparecen diferentes 
vídeos. Del mismo parecer se 
muestra Frederick Raynal: “no creo 
ni espero que ocurra. Los juegos 
son principalmente interactivos, 
mientras que el cine es algo pasi 

vo”. Andy Hollis piensa que “los 
videojuegos no son nada lineales y 
tienen una interactividad realmente 
considerable. Las películas interac- 


tivas son trabajos que no llevan a 
nada”. lan Stewart confirma esta 
tesis: “un juego puede realizarse 
como una película, pero una pelí- 
cula no puede realizarse como un 
videojuego. Por tanto, el cine y 
los videojuegos no se fusiona- 
rán”, Paul lo ve de forma clara: 
“son dos medios separados. Ir 
al cine es una experiencia pasi- 
va, la gente quiere sentarse y 
que la entretengan. Con los 
juegos es diferente, puesto 
que uno se ve involucrado a 
causa del factor interactivo”. 

Los demás son de la misma opi- 
nión: los juegos son interactivos, 
mientras que el cine es pasivo. Sin 
embargo, Tim Chaney antes pensa- 
ba que realmente “todas las formas 
de entretenimiento tenderían a con- 
verger, pero viendo los resultados, 
se desanima». De cualquier modo, 
la gran mayoría de ellos opina que 
*el vídeo digital ofrece más visto- 
sidad a los productos, pero real- 
mente no añade nada a la jugabili- 
dad de los programas”, en palabras 
de Tim Chaney. Martin Kenwright 
piensa que “el vídeo digital es otro 
tipo de representación gráfica en un 
juego. No creo que sea realmente 
necesario. Realmente no añade na- 
da nuevo a un juego”. lan Stewart 
afirma que “no es necesario el em- 
pleo del vídeo digital, pero ahora 
mismo es inevitable. La industria 
utiliza la última tecnología disponi- 
ble para hacer más atractivos sus 
productos”. Para Paul Patterson “el 
vídeo digital no es necesario para 
un juego. aunque puede añadir al- 
go al mismo. «Worms» es un buen 
ejemplo del éxito que puede tener 
Un juego sin emplear el vídeo digi 
tal”. Andy Hollis cree que “el vídeo 
digital es sólo un proceso para ha- 
cer más creíble una experiencia lú- 
dica. El cine y la televisión resultan 
muy reales, por lo que si te apoyas 
en esta técnica, el jugador se cree 
más lo que está haciendo. Pero, por 


KHasta el año 2.005 ningún 
sistema de distribución vía 
Internet o cable será viable 1 
Tim Chaney 


dóNo hay nada mejor para el PC que 
Windows 95. Basta con pulsar sobre 
un icono para activar un juego yy 
Peter Molyneux 


otro lado, estas dos industrias utili- 
zan cada vez más técnicas informá- 
ticas para hacer sus trabajos”. Sin 
embargo, nada mejor que el ejem- 
plo propuesto por Frederick Raynal 
para comprender el hecho de que 
“un buen juego no necesita elemen- 
tos adicionales, pensemos en el 
«Tetris», por ejemplo”. Pero mucho 
ha llovido desde la aparición de es- 
te programa de Mirrorsoft. Y las 
técnicas de programación han evo- 
lucionado hasta límites insospecha- 
dos. Para algunos, como Martin 
Kenwright y Jon Ritman, son un 
secreto del que no puede decir na- 
da. Sin embargo. otros como Andy 
Hollis lo tienen claro: “para adap- 
tarse a los tiempos que corren, hay 
Que ver detenidamente cómo se es- 
tá programando en Intemet. Tam- 
bién, hay que mejorar los gráficos 
renderizados en 3D, las técnicas de 
compresión y descompresión, y por 
supuesto, avanzar en todo lo relati 
vo a la Inteligencia Artificial”. 
Otros como Vince Lee y Tim 
Chaney consideran que lo impor- 
tante no son las técnicas vistas de 
forma específica, sino “contar con 
buenos diseñadores; disponer de 
profesionales que constantemente 
innoven distintas vías de programa- 


, Tim Chaney 
(Virgin Interactive) 


Otro de los clásicos en el mundillo 
de los videojuegos. Su carrera en 
este campo comenzó allá por el 
año 1981 como comercial de 
Commodore. Su trabajo se basaba en vender 
ordenadores Vic 20 y Commodore Pet. Sin 
embargo, la gran ambición de Tim Chaney era 
formar su propia empresa. Años más tarde, la 
crearía en la ciudad de Birminghan, bajo el 
nombre de US Gold. Desde entonces, mucho ha 
llovido en la carrera de Tim Chaney. Ahora, le 
podemos encontrar a la cabeza del gran grupo 
que es Virgin Interactive Entertainment, 
compañía a la que ha 
llevado a lo más alto. En 
estos momentos, está 
involucrado en tres tareas: 
introducirse en el mercado de 
los programas deportivos, 
competir con compañías 
Japonesas en los sistemas de 
32 bits, y desarrollar un programa para Internet 
llamado «Sniper». 


VE 
e 


Vince Lee 
(LucasArts) 


La carrera de Vince arranca a la 
temprana edad de 13 años. 
Cuando su padre le compró un H- 
29, con el que en lenguaje Basic, 
Vince empezó a programar sus primeros juegos, 
Lo primero que hizo fue una versión de dos 
clásicos: «Yahtzee» y «El Ahorcado». Poco 
después, descubrió otros lenguajes más 
potentes, con los que realizó versiones de 
clásicos como «Asteroids» o «Space Invaders», 
así como un juego de golf. No pudo vender 
ninguno de estos programas, aunque 
más adelante. cuando mejoró 
pa sus trabajos, pudo vender una 
versión en C de «Asteroids». 
Luego, vendría su trabajo en 
Lucas, compañía en la que ha 
participado en algunos de los 
mejores juegos de la historia. 
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Frederick Raynal 
(Adeline Software) 


Frederick es otra persona que no 
sabía que con esto de los 


videojuegos se podía ganar dinero. 


Empezó, en 1979, programando 
en un MK14. Más tarde, hizo dos juegos para el 
añorado Spectrum de Sinclair. Luego, llegaran 
«Popcorn» (que era freeware) y «Robix», su primer 
programa comercial, que programó en un 
ordenador francés llamado EXL100. Sin embargo, 
el salto a la fama no se produciría hasta 1989, 
cuando Infogrames le contrató tras ver las 
posibilidades del «Popcorn». Entonces, realizó 
«Alone in the Dark», que revolucionó el 
mundo de los videojuegos en el 
seno de Infogrames, para 
posteriormente fundar su propia 
compañía, y realizar otro gran 
éxito, «Little Big Adventure». De 
este programa, se encuentra ahora 
mismo realizando la segunda parte, 
además de dar los últimos retoques a «Time 
Commando» que estará en breve a la venta. 


lan Stewart 
(Gremlin Software) 


Otro de los grandes clásicos de la 
industria de los videojuegos. Sus 
comienzos se remontan a la tierna 
edad de 14 años. Por aquel 
entonces, entró a trabajar en una empresa 
vendiendo ordenadores como el Sharp MZ80k o 
el más conocido Commodore Pet. lan, consciente 
de que existía una gran demanda de software, 
abrió una tienda llamada Just Micro. Poco 
después, en el año 1984 empezó a trabajar en 
Gremlin, empresa en la que ocupa un cargo 
directivo de gran relevancia. Sus últimos trabajos 
pasan por la realización de un juego de coches 
llamado «Actua Racing» 
y el programa oficial de 
la pasada Eurocopa: 
«Euro 96», y algunos 
otros que nos han 
descubierto en el 
reciente ECTS celebrado 
en Londres. 
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Última Vil: The Black Gato 


sáLa piratería es el cáncer 
de los videojuegos » 


Tim Chaney 


MEl PC es la mejor 
máquina que existe yy 
Richard Garmot 


ción para dar más calidad a los tra- 
bajos”. Mientras, David Perry y Pe- 
ter Molyneux seguirán con el len- 
guaje C++, mejorando las técnicas 
de render y de inteligencia artificial 


La piratería 

Los argumentos de nuestros inter- 
locutores adquieren un caracter 
más duro cuando se habla del “cán- 
cer de los videojuegos”, en palabras 
de Tim Chaney. La piratería del 
sector mueve miles de millones al 
año, y se ha convertido en un grave 
problema al que se enfrentan los 
programadores y los distribuidores 
sin apenas posibilidades de victo- 
ria. Para Tim Chaney, la piratería 
“es un mal generalizado, pero en al- 
gunos paises es peor que en otros. 
Los piratas roban muchos millones 
que serían necesarios para generar 
más puestos de trabajo, para mejo- 
rar las técnicas de programación” 
Andy Hollis lo explica gráficamen- 
te: “es algo muy malo, pero no se 
le puede poner fin. Siempre habrá 
alguien o algo que pueda piratear 
un software. Es como el límite de 


velocidad: si la gente piensa que es 
un límite bajo, lo superará. Algunos 
individuos creen que piratear es su 
deber, por lo que se convierte casi 
en un problema de honestidad” 

Contundente se muestra también 
lan Stewart: “los piratas no son 
conscientes del delito que están co- 
metiendo, en parte porque las auto- 
ridades no persiguen este crimen de 
una forma más eficaz. Como la fi- 
losofía de estos personajes es sólo 
coger y no dar nada, no me los ima- 
gino viviendo en sociedad, pagan- 
do impuestos y cosas Una opi- 
nión que tiene mucho que ver con 
la realidad: las autoridades no son 
conscientes del delito de la pirate- 
ri Ivo de vez en cuando, estos 
delincuentes viven en un estado de 
libertad total. Siempre se ha habla- 
do que una de las posibiles solucio- 
nes que se pueden dar para evitar la 
piratería, sería realizar una bajada 
de precios, para tratar de acabar así 
con los beneficios de los piratas in 
formáticos. Algo que parece apoyar 
Paul Patterson: “Ocean aborrece la 
piratería, pero tenemos que ser rea- 
listas. La piratería no va a desapare- 
cer, puesto que los piratas siempre 
encontrarán métodos cada vez más 
efectivos. Produciendo software de 
calidad y de bajo precio esperamos 
que el consumidor elija comprar 
programas originales”. Frederick 
Raynal no lo ve tan claro, “no creo 
que bajando los precios se acabe 
con este problema, pero puede ser 
una de las posibles soluciones a 
medio plazo”. El resto se decanta 
por la idea de que nunca se podrá 
detener a los piratas. Lo ven como 
un problema de difícil solución, 
aunque como dice Tim Chaney, 
“no abandonaremos la lucha”. 


El papel de las 

a 
Quizás la bajada de precios pueda 
venir a través de nuevos medios de 
distribución como por ejemplo In- 


ternet. En este momento, a travé: 
de la red, se distribuye gran canti- 
dad de software que se puede com- 
prar con tan sólo introducir el nú- 
mero de la tarjeta de crédito. Un 
método sencillo y cómodo para el 
usuario. Algunos como Frederick 
Raynal esperan que “aparezcan 
nuevos canales de distribución de 
"Richard Garriot apoya 
anto Internet como el 
cable serán los canales de distribu- 

ción del futuro”. Lo que nos lleva a 
teorizar sobre el futuro de las com- 

pañías distribuidoras. Según esto, 
no tendrían futuro puesto que di- 
rectamente el propio fabricante po- 
dría vender sus productos sin nece: 

sidad de un intermediario entre él y 
el usuario. Andy Hollis argumenta 
que “la distribución por Internet 
sustituirá a la venta en tiendas, del 
mismo modo que el correo electró. 

nico ha sustituido al fax, al teléfono 
y a las cartas”. Sin embargo, para 
que esto llegue a ocurrir, parece que 
todavía queda mucho. Tim Chaney 
cree que “hasta el año 2.005 ningún 
sistema de distribución vía Internet 
o cable será viable. Hay que ser 
muy optimista para pensar lo con- 
trario”. Alguien que también se 
muestra un tanto escéptico es lan 
Stewart: “hoy por hoy, Internet no 
sirve para ese cometido, no puedo 
predecir lo que ocurrirá en el futu- 
ro. Pero pienso que a los usuarios 
les gusta ira las tiendas, ver el pro- 
ducto, su caja, leer el manual, co- 
leccionar juegos. El cable e Inter- 
netservirán para probar el producto 
antes de comprarlo”. También, Paul 
Patterson piensa que “la gente to- 
davía quiere una copia del juego 
con su caja. que pueda comprar o 
recibir como regalo. De todas for- 
mas continuaremos invirtiendo en 
1+D para afrontar esta posibilidad”. 

Sin embargo, Internet no es sólo un 
medio de distribución. También es 
un medio en el que jugar con usua- 
rios de todas las nacionalidades. 


MEl cine es un acto pasivo, 
mientras que los videojuegos 
son interactividad total y 


Vince Lee 


t4Tanto Internet como el 
cable serán los canales de 


distribución del futuro yy 


Richard Garmiot 


h 


David Perry afirma que “ya existen 
juegos por cable, pero los límites de 
hardware marcan los límites del 
software. Algún día. podremos ju 
gar en enormes máquinas y ver los 
juegos en nuestros televisores». Pa- 
ra Martin Kenwright, “Internet de- 
be ser una gran fuerza dentro del 
mundo de los videojuegos. Una vez 
que los problemas de transmisión 
se hayan solucionado y la fibra óp- 
tica sea algo común, el juego por 
cable podrá despegar a través de In- 
ternet”. Peter Molyneux manifiesta 
que “antes de que Internet penetre 
en el mundo de los videojuegos, 
hay que solventar los problemas de 
transmisión y velocidad”. 


Paul Petterson 
dl (Ocean) 


El camino recorrido por Paul 
Y dentro de Ocean se remonta a 

varios años atrás. Empezó como 

Chico de los recados en Ocean, y 
entonces vió que su futuro pasaba por ascender 
Cuanto antes y de la forma más eficaz. De modo 
que empezó a abrirse paso entre sus superiores, 
hasta lograr la posición que ocupa ahora, la de 
Director General. Piensa que el método empleado 
es el más efectivo para ascender. Su compañía 
espera lanzar en los próximos meses varios 
títulos a través de sus múltiples desarrolladores, 
como por ejemplo “Zoiks!” por parte de Tribe, 
“Ballistic” de Team 17 o “HMS Carnage” por 
parte de Electricity. Programas de gran 
calidad que a ciencia cierta 


a la industria 
del videojuego. 


Martin Kenwright 
(DID) 


En los tiempos en los que Martin 
era estudiante, un profesor se le 
acercó un buen día y le preguntó 
si quería diseñar por ordenador algunos trabajos. 
A partir de este momento, el camino de Martin 
fue claro. Dejó los estudios y empezó a realizar 
gráficos para programas de los 
añorados por muchos Atari y 
Commodore Amiga. Sin embargo, 
Martin vió la posibilidad de 
desarrollar mejores juegos de 
los que había realizado, y por 
lo tanto fundó DID, donde ha 
alcanzado un gran éxito con 
“EF 2000”, del que han realizado una 
actualización llamada “Tactom”, Para el año que 
viene están preparando “TFX 3”, en el que 
podremos pilotar un F22. 
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Cinto Colorado QIC3010 6B0MB 3.500 
Cinta Colorado Q1C3020 1360MB 425 
Gta Trovon 11000 800MB 4.000 
Toner HP Loserdet IV 12.800 
Toner HP - 41/ 4ML/ 4P/ 4MP : 8.200 
Toner HP - SL / 5P E SMP ... 7.400 / 9.900 
Toner HP - 451 , 14.700 
Cortucho MP S/500 Ng/Color ......... 3.100 / 3.300 
Cortucho HP 5/600 Ng/Color . 3.100 / 3.900 
Cortucho HP S/B50 Ng/Color 3.100 / 3.600 
Popel Tronsporencias A4 50h —.......... cc SADO 
Popel Premium Injección A4 200h 2.200 
EPSONa 

Cartucho Ep St 200 ig / Color 2.400 / 3.500 
Cortucho Ep $t 500 Ng / Color ia 

Cortucho Ep St Ng / Color 

Cortucho Ep St 11 Ng / Color 

Popel Stylus Color (10h) 360 ppp. ............... 1.690 
Popel Stylus Color (100h) 720 ppp 1.890 
Cortucho InkJet BJ-200 / 300 neg .......... — 3.100 
Cortucho InkJet BIC-4000 neg (bc20n) 

Cortucho InkJet BJC-4000 col (bcZ1c) . 

Cortucho InkJet 8JC-4000 neg (bciZ1n) .. 


(A E 


Pedidos con VISA por Telefono +4% 


(para realizar pedidos) 


CD-ROM BX IDE 12.500 
CD-ROM 10X IDE ... 13.900 
Microfono .. 500 
Torjeto Sonido 16 Bits (comp) IDE 2: 3900 
Con Altavoces .. . 4.500 

Torjeto Sonido 16 Bits (comp) 5.500 
Torjeto Sonido 16 Bits (comp) 5.900 

CREATIVE 
CarariVE Lans 

Ki Discovery BX SBI6 PnP Atv 26.900 
Sound Bloster 16 Bits PnP 11,200 
Sound Bloster 16 Bits (OEM) 8.900 
Sound Bloster 32 PnP 12.900 
Sound Blaster AWE 32 PnP. ...............0 22.900 
Video Bloster MP400 (mpeg) 23.900 
38.900 


Video Blaster RT300 


PA 
HEWLETT 
PACKARD 


HP Deskjet 340 (0/Color) _ . 33,840 
HP 400 (KIT COLOR DE REGALO) 23.800 
HP 660€ s 34.900 
HP 6900 / > 37.800 / 43.900 
17] > 51.900 
He ÍN 61900 
HP Loserlet SL. 58.900 
HP Loserier 5 / SN .. 174,900 / 204,900 
HP Loserdet 6P/6MP Ah Velocidad 99.900 / 125.900 


HP CopyJet Color Impresora y Fotocopiadora 222.900 


repo 


3.5FD 1.44 MB ... ars=o 2.800 
100 M8 pora... vr 2900 
16B SCSI ext / int 65.900 / 55,900 

Unidod BOOMB PP. 

Unidad 268 im 

“2 Si vives en 


Madrid 
solicta Tú 


an 


Participarás en Sorteos 
y Obtendras Puntos 
con Tus Compras 


(con prepago, solo peninsula) 


Envios a toda España 


900pts 
50pts/Kg 


C/Alicante 2 Alcobendas Tel 


<> (/Orión 1 Barajas Tel 


Mieernmania 


http://www, 


microsoft.com 


WEB de Windows 95 


Roberto Yuste 
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Los productos de Microsoft cubren casi 


todos los horizontes en cuanto a 


informática y comunicaciones se 
refiere. Son muy pocos los temas que 
no abarcan sus programas. Desde 
Windows 95, el sistema operativo más 
conocido, hasta sus nuevos programas 
para Internet. Microsoft, Bill Gates, nos 
abre las puertas de sus productos 


pagina a página en Internet. 


ste website, como la 
mayoría de los de 
otras compa S 


productos y servici 
un marcado enfoque empre- 
sarial, es serio y formal y se 
encuentra estructurado en las 
mismas y similares áreas. Sin 
embargo, aunque su web no es muy vistoso, 
ni está lleno de imágenes como otros menos 
comerciales, es interesante para cualquier 
usuario darse un paseo de vez en cuando. Al 
conectarnos, lo primero que nos gusta es la 
posibilidad de elegir entre varios idiomas. Pa- 
ra navegar entre sus páginas en español, si así 
lo escogemos, deberemos escribir en nuestro 
navegador: http://www.microsoft.com/spain 
Una vez dentro lo encontramos organizado en 
9 áreas principales. El interés se centra princi- 


palmente en sus contenidos y en todo lo que 
allí se encuentra. 


Novedades 

Si queremos estar al día sobre actualizaciones o 
nuevos productos debemos pasar por aquí. Se 
trata de una página en constante actualización 
por lo que a menudo encontraremos algo distin- 
to. Es novedad por ejemplo, que desde el día 
uno de octubre la apariencia de las páginas de 
este web está cambiando. También, podemos 
actualmente desde esta área conocer el lanza- 
miento de la nueva versión de su sistema opera- 
tivo Windows NT 4.0 en sus versiones “Server” 
y “Workstation”, en palabras de Microsoft: “la 
sencillez de Windows 95 y la potencia de NT”. 
Si nos gusta programar sabremos de su nueva 
herramienta de desarrollo en lenguaje Java, Vi- 
sual J++. Otras novedades son la creación de 7 
nuevos grupos de noticias en español en el ser- 
vidor de noticias de Microsoft: msnews.micro- 


es la celebración durante el 
mes de agosto del primer ani- 
versario de Windows 95. Ya 
son más de 40 millones de 
copias vendidas en todo el 
mundo y más de 400.000 
usuarios en España. 


Es quizá una de las zonas más visitada y que no 
debéis perderos. En esta página, tenemos una 
completa lista de todo lo que podemos bajaros. 
Comenzando por el explorador para Internet y 
pasando por las herramientas de autor para crea- 
ción de webs desde cualquier aplicación de Mi- 
crosoft Office: los llamados “Internet Assis- 
tant”. Hasta el apartado de productos de 
entretenimiento donde conseguir demos de sus 
juegos como «Close Combat», «Fury3» o «Ro- 


INTERNET 


E 
1 
Microsoft dentro de su estrategia | 
para Internet esta consiguiendo ! 
una importante parcela con sus 
productos para la red. Una I 
i 
] 
] 
l 


página especialmente dedicada a 
estos se encuentra en 

http: / /www.microsoft.com/spal 
n/le/amigos 

Pinchando en los enlaces 
correspondientes podremos 
descargar la última 
versión del navegador, 
así como 
actualizaciones y otros 


Chat. Y si queremos, 
leer lo que la prensa 
opina sobre el Intemet 
Explorer 3.0. 


dent's Revenge». Aquí tenemos también el Te- 
ma de Animales Peligrosos para Windows 95 o 
actualizaciones mensuales para los poseedores 
de Cinemanía o Music Central. Podemos en- 
contrar software gratuito para Windows NT o 
completarlo con el Service Pack. Así como en- 
tre otras, una demo de Microsoft Exchange en la 
sección de software servidor. Para Internet dis- 
ponemos, entre varios, del kit de desarrollo para 
ActiveX, de los nuevos Microsoft Mail y News 
en versiones para Windows NT y Windows 95, 
y mucho más. Y además como no, drivers y uti- 
lidades para Windows 95, librería de programas 
para Microsoft Office, los nuevos diccionarios 
de sinónimos para Word y Works, actualización 
para el cambio de horario a la nueva normativa 
Europea para Windows 95 o el Service Pack 1 
con mejoras, también para Windows 95. El ser- 
vidor de FTP de Microsoft tiene la siguiente di- 
rección ftp.microsoft.com 


Eventos y presentaciones 
En esta página se puede encontrar información 
de una gran diversidad de eventos y seminarios 


i que Microsoft organiza mensualmente, 
NS tanto próximos a efectuarse como pre- 


sentaciones de acontecimientos pasa- 


ile gustaría a 


tir a seminarios 


programas para Visit the Six para distribuidores o participar en con- 
Internet como Prize cursos de juegos para PC este el destino 
NeetMeeting o Comic Es o a elegir para informarse adecuadamen- 


te. La estrella del momento es sin duda 
el nuevo Windows NT 4.0 con el inter- 
faz de usuario de Windows 95 y todo ti- 
po de novedades. 

Pueden realizarse búsquedas atendien- 
do a criterios de producto o tipo de 
evento, palabra clave o fecha aproxima- 
da de celebración. Información y noti- 
cias es el link que debemos buscar si 
queremos conocer las presentaciones 
de nuevas tecnologías, novedades o ac- 
tualizaciones de los últimos meses, re- 
lacionadas con la compañía y sus pro- 
ductos. Todas ellas se dan cita en este 
lugar. 


CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCREÍBLE 


CD GESTIÓN 2.995 ptos 

Todo lo necesario para su trobajo en la oficina: 
Trotomiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Base 
de Datos, Administración, Finonciera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se incluye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Coja. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tanto pora el diseño artístico como el 
tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imágenes Cip Arty programas de Diseño Artistico. 
CD ENSEÑANZA 2.995 ptas | 
Programas para el aprendizaje de Matemáticos, 

Inglés, Físico, Qúmico, Geografia y Mecanografía. 

Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; osí 

como un generador de exámenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Programos de Nóminos, Recibos, Comunidades de 

Vecinos, Impuestos de todo tipo y efiquetos. 
CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 
Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modula-2. 
Cursos de Basic,C y Ficheros Bat, así como distintos 
herramientas de ayuda a la programación en todos los 
lenguajes asi como un Antivirus de última generación. — | 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 
Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- | 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos voriodosy de calidad para entornos MS-DOS, 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptos 

Películos eróticas reales, a todo color y de gran coli- 
dod. 


OFERTA ESPECIAL: 


¡PIDA TRES 
PAGUE SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
0 POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L. ESCORIAL ( MADRID) 


SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


Disermanía 


Productos 
Si lo que buscamos es información de los pro- 
ductos Microsoft debemos visitar esta página. 
Dividida en varias categorías la línea de pro- 
ductos Microsoft abarca desde los sistemas ope 

rativos, pasando por los productos ofimáticos y 
las herramientas de desarrollo, hasta productos 
directamente dirigidos al hogar como juegos o 
enciclopedias. Partiendo de aquí, disponemos 
de diferentes enlaces que nos llevarán a otras 
páginas que contienen informaciones más espe 

víficas. A través de estas podemos por ejemplo, 
acceder a las últimas informaciones sobre sus 
herramientas para desarrolladores o conocer los 
productos de la serie Microsoft 
Home. Sin olvidar los nuevos pro- 
gramas y soluciones para Internet. 
También, podremos bajarnos soft 

ware gratuito y betas de alguna de 
sus aplicaciones. Campañas es la 
página directamente relacionada 
con en este enlace en ella se mues- 
tran las campañas vigentes de al- 
gunos de su productos, las venta- 
jas que ofrecen y como adquirirlos. 


Ayuda On Line 
Muy importante es la página de “Soporte”, so- 
bre todo de cara al usuario, para lograr resolver 
de forma satisfactoria todo tipo de cuestiones 
técnicas y problemas que puedan surgir. Las in- 
formaciones de soporte concretas y las pregun- 
tas comunes de un programa determinado. aun- 
que es una lástima que estén en inglés, podemos 
conocerlas aquí. Partners y Servicios es el pun- 
to de partida desde donde localizar todo lo rela- 
cionado con empresas, distribuidores, mayoris- 
tas, programas y servicios de educación. 

Información sobre el fenómeno de la piratería 
y los beneficios de ser usuario registrado tienen 
cabida en un enlace desde esta página. Pero si 
buscamos un distribuidor, un mayorista, en de- 
finitiva un punto de venta en nuestra ciudad de- 
bemos pinchar en “Comprar” y conseguiremos 
una lista completa con sus nombres, sus núme- 
ros de teléfono y de fax. En la página de infor- 
mación general encontraremos las direcciones 
y número de teléfono. así como las indicacio- 
nes necesarias para contactar con Microsoft. 


Coral alpina Jon cacas olas 
dibermania pemaniaGhobbypress.es 
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Gracias a esta iniciativa, 
Microsoft quiere facilitar a 
los estudiantes a un 
precio ajustado el acceso 
a sus productos. Se podrá 
adquirir su solicitud en los 
distribuidores habituales. 
Existen tres tipos de 
licencias: de Sistemas 
Operativos conteniendo 
Windows 95 Actualización 
y Windows NT Workstatión, 
de Aplicaciones a elegir 
entre Office Profesional 
para Windows 95 o Office 
Estándar para Macintosh y 
de Herramientas de 
Desarrollo que incluye Visual Basic 
4.0 y Visual C++ 4.0. 


Hasta dónde quieres lleg e) 


¿Quieres trabajar en Microsoft? 


Si deseas integrarte en la empresa líder mundial del 
software, las ofertas de empleo disponibles se 
encuentran en: 

http://www.microsoft.. por lo htm 
Garantizan la absoluta 
confidencialidad de 
los candidatos 
durante el proceso de 
selección. 


Incluye: Sus mejores 
facturas de los años '94, 
“95 y “96 +» Su discurso de 

cumpleaños de 1994 +» Todas 
las cartas al INP - Su colección 
completa de sellos 
» Y ¡mucho... mucho más! 


Una producción de Toni Rodríguez 
en CD Regrabable de Philips. 


(Calienta)motores. 
empieza la(competición,) 


1. ¿Quién se ha proclamado 
campeón del mundo en la 
recientemente finalizada temporada 
de Fórmula 1? 

a. Michael Schumacher 

b. Damon Hill 

€. Jacques Villenueve 

d. Jean Alesi 
2. ¿Cuál es el límite que tienen los 
coches de Fórmula | en lo que a 
cilindrada se refiere? 

a. No tienen limite alguna! 

b. 5.000 centímetros cúbicos 

c. Depende del Gran Prémio 

d. 3.000 centímetros cúbicos 
3. De los siguientes pilotos, ¿cuál de 
ellos ha muerto en la pista de un 
circuito? 

a. Niki Lauda 

b. Alain Prost 

e. Nigel Mansell 

d. Ayrton Senna 


¡que pertenece. 


mundo. 


podio. 


Bases del concurso GRAND PRIX MANAGER 2 
1. - Podrán participar en el concurso todos los lectores de Paranía que ervien el cupón de 
participación, con las respuestas correctas a la siguiente dirección: HOBBY PRESS, SA. 
Revista Pemania: Apartado de Correos 328; 28100 Alcobendas; Madrid 

Indicando en el sobre: “CONCURSO GRAND PRIX MANAGER 7 

2- De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correctas, se extraerá UNA, cuyo 
remitente ganará un modelo de radio control de fórmula | a escala 1/4. A continuación se 
elegirán 15 cartas más cuyos remitentes gararán el juego Gran Prox Marager 2 (formato PC 
CD-ROM). 

3. Sélo podrán participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de matasellos 
comprenduda entre el 25 de noviembre de 1996 y el 23 de enero de 1996, 

4. La elección de los ganadores se realizará el 26 de diciembre de 1998 y los ombres 
de los garadores se publicarán en las págs de la revsta Perana. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto 
inapelablemente por los organizadores del concurso: PROEINSA y HOBBY PRESS. 


4. En la entrega de trofeos de cada 
GF, ¿qué himnos suenan antes de 
recibir los ganadores sus premios? 
a. El del país anfitrión y el del 
ganador de la carrera. 
b. El del país del ganador de 
la carrera y el del país de 
¡rigen de la escudería a la 


'€ El del pais del ganador de 
lá carrera y el del país del 
lider del campeonato del 


d. El de los países de los tres 
corredores que haya en el 


E 
h 


Un prado del 
campeerco mud 
de formule 1 de lo PA 


Lienaodo por FIA o 


Este alucinante modelo de radio 
control a escala 1/4 puede ser tuyo. 
Tan sólo has de averiguar las 
respuestas aqestáS Preguntas, que 
todo buen conótédor de la Fórmula 
| debe saber responder a ciegas. 
Además, entre todos los 
participantes sortearemos 


PROÉIN 


MA e 7 


CUPÓN «Grand Prix Manager 2» 


Nombre 
Apellidos 
Dirección 
Localidad 
Población. 
Teléfono 


Las respuestas son: 
E p 3. E 


C.Postal 


li 


NUEVOS E INCREIBLES 
MIVELES, ESCENARIOS Y 
EXT RA 5 PARA LOS JUEGOSÍE 


POPULARES EN CD-ROM. 
on 


ROFCT2O1 votos oxta poro Cemmand E Conquer 
Ref:CT204 nivotos oxtro poro Doom 2 

ROfT2D0 stos xo poo Aereo] 
Ref:C1298 Escenaros lea a Simulator 


EDO ni 
900prs 4.900p1s Ea .900prs 


Fe 3C0 15 Pack de CO pd ca Pack de 6 CDs: 39 
50) mágees GI Y Eb. 14500 mtgeres ¿lr y Gb, 18.000 imágenes GE 
Jets de lios deso con los 25 plas para Widow els mueres us elas 
las morentas rás calientes. comodos los excesos cuan 
wirles más — de películas X orientales. . imaginables. 


lots 6.500pts "1.700, 1.700prs 2.580p0= 4.300 ps 


Carts pro ais loe os Aprende inglés derma. Pecemendado para tc El mejor tablero 
puñalas)OK con las. simulación de Inrerbes — tc y simple Cortar: sos. pro E ¿iba jo sus manos 
Iisdelce pomo con  broporciones, simulación SO lecciones y z ctográfico 
O e rmagales Co, proeor da olsen presó ) ay 

Ismente interactivo. nc tes Pas visto. JO Fodos los Secciones irterzcinas. En ESPAÑO 


pos un la en EO-ROM 


Apartado 851 - 37080 Salamanca 


Y Tel: 902 194 194 
Fax: 923 373 332 


Tel para PE! 13 horas al día - 365 dias al año 


di office20000mail.seric.es 
0000: hntips/ / ww w.sel es/office2000 


Ref: CP101 Enciclopedia SANTILLANA 1.930 yr» 


0 Rel: CIO81 LINUX CD 6 SET 2.500 sr 
LINUX Var 09/9400) 
, E ZOOLOGIA rugos Vergara 
o] Rel: CFIZO - 2.900 pos 


 BOTANICA tros Vergara 
Rel: CF208 - 3.900 


MEGA PACK VOLS Rel: CP126- 2.900 , A] 


felocity, Fight 


Enviar a: OFFICE 2000 - Apartado 851 - 37080 Salamanca 


Envien os artos cuya reuene omtruación 


dE mejores precios 


ncmanía 


Recepción por Agencia (+1200 pts. y envio) EJE 


[] Recepción por Correos (+400 pts. g.envio) 


[] Cargo a mi tarjeta lea | 


Fecha Caducidad 


os ¡sa Wa reciacaramente IVA no incluido 
y GRATIS 


Clases 'C' E-mail Conectividad WWW 


Dominios 


Netzines Adultos Bes Shareware 


Publicidad 


No estabas allí cuando Ugh fabricó el 
tam-tam... 


=>" 


No viviste las primeras impresiones de 
Gutemberg... 


No oíste las palabras de Bell al otro 
lado de la línea... 


¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 
extraordinaria revolución de nuestra era? 


Descubre ya Internet de la mano de Yes Sistemas. 
Atrévete a entrar en el segundo milenio. 
Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 


dz 


Yes Sistemas Informáticos 
Av. Diagonal, 343 - 191* - 08037 BARCELONA 
Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 
http://www.ysi.es - Infovía - E-mail: info Oysi.es 
Internet Local Registry (ILR) en España 
Miembro de Terena 
(Trans-European Research and Education Networking Association) 


no más jugosa de la 


La Navidad se 
acerca. Ya se empieza 
a notar en el 
ambiente, dada la 
gran cantidad y 
calidad de los títulos 
que se asoman a 
nuestra pantalla 
abierta. Hay 
programas para 
todos los gustos, 
desde la estrategia a 
la aventura gráfica, 
pasando por buenos 
arcade y alguno 
deportivo. Quizás 
echamos en falta 
algún simulador, pero 
estamos seguros que 
de aquí a navidad 
quedaréis saciados 
los aficionados a este 
tipo de programas. 
Pero como no sólo 
de juegos vive un 
adicto al PC, también 
hemos preparado 
una selección de los 
mejores programas 
de divulgación: 
cursos de idiomas, 
enciclopedias de 
pintura, etc. 


pantalla ayecla 


208 


Emular las hazañas de Car 
los Sáinz es más sencillo 
gracias a este programa de 
Europress. En él tenemos 
la oportunidad de disputar 
al completo el RAC de In 
glaterra. 


218 


La lucha contra el Consorcio 
Económico Mundial continúa 
en un programa que mantie- 
ne las cualidades de su an- 
tecesor, y que mejora los es 
casos defectos 


220 


Uno de los programas de fút 
bol más completo que he: 
mos tenido ocasión de ver, 
con excelentes opciones de 
juego y un escenario que 
aporta gran realismo. 


230 


Otra estrella de la música 
que se une al selecto club 
de artistas que han diseña- 
do su propio mundo interac- 
tivo para el PC. 


236 


Un pequeño fantasma apor 
tará a los niños unos mo 
mentos de aventura y entre- 
tenimiento. Os espera una 
buena aventura al estilo Li 
ving Books con una traduc- 
ción impecable 


y además... 


210 
212 
214 


Aftertife 
Harvester 
GeneWars 
¡Gene Machine 
F1 Manager 
Mechwarrior 2: 
Mercenaries 
Daggertell 


Goye 
Telkto Me 
Exploradores 

del Nuevo Mundo 
Enciclopedia 

de la Pintura 
Engish + 


no te lies con el shareware 


In telnet Juegos 


AS a Gráficos 
si quieres tener el e 
shareware más actual, nacional 
e internacional, 


Educativos 
Windows95 ml y 
y la selección más 
- exclusiva 

Salvapantallas : Antivirus 


perfectamente ordenada 


or secciones . ] 
p ” — Gtitidades 


eS dl Hot Shareware, 

PS. por sólo 595 Ptas. 
==. Todos los meses 
en tu quiosco. 


reviews 
Más realismo que nunca 


PC Fútbol 5.0 


La friolera de 125.000 copias se vendieron de 
la versión anterior de este título de Dinamic 
Multimedia. En esta nueva versión, la 
histórica compañía, que lleva doce años 


elaborando productos de calidad, apunta muy 


alto para conquistar de nuevo el mercado. 


DINAJVIC MULTIMEDIA 
DEPORTIVO 


Detrás de cada nueva ver- 
sión del programa hay do- 
ce meses de trabajo de un 
gran equipo de profesiona- 
les. «PCFútbol» no es so- 
lamente un simulador de- 
portivo, es además una 
completa base de datos ca- 
paz de hacer estadísticas, 
comparativas..., una herra- 
mienta muy interesante 
tanto para el aficionado co- 
mo para el profesional del 
deponte. 

Y llega la temporada 96- 
97. ¿Qué nos ofrece de 
nuevo «PCFútbol»? Pues 
muchas cosas. Tantas que 
más que una actualización 
se convierte en un nuevo 
programa. Lo más impor- 
tante está en la parte del si- 
mulador. Dinamic ha desa- 
rrollado un nuevo “engine” 3D que nada tiene que envidiar a los grandes 
del género. Ahora se puede visualizar el partido desde cualquier ángulo 
del campo y, por tanto, el desafío será mucho más emocionante. 

La parte “manager” también se ha modificado. Se mantienen la liga 
manager y la promanager. En la primera, podremos escoger cualquier 
equipo e intentar llevarle a la victoria y, en la segunda, sólo se nos ofer- 
tarán equipos de Segunda División B, se han incluido todos, y nuestra ta- 
rea será algo más complicada. Otra novedad es la posibilidad de contra- 
tación de prácticamente cualquiera de los 
integrantes del club. Nos referimos a los en- 
trenadores específicos para cada puesto o al 
secretario técnico, por poneros un ejemplo. 
Asimismo a partir de ahora los fichajes po- 
dremos controlarlos al completo con todo 
tipo de modificaciones en los contratos, 
cláusulas de rescisión, bonificaciones... 
«PCFútbol 5.0» es el programa perfecto pa- 
ra echar un partidito con los amigos o para 
consultar su excelente base de datos. Mejo- 
rado completamente y muy pronto a la ven- 
ta, es posiblemente el simulador definitivo. 
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REVIEWS 


Misterios en latín 


Calamitus. Un nombre en clave para el misterioso personaje que está in 
tentando destruir Roma. Estamos en el año 50 a. de C., seguro que si via 
jamos a la Galia podríamos visitar a Astérix y Obélix, pero en «SPQR», la 
más reciente creación de GT Interactive no tendremos que viajar tan lejos. 
«SPQR» es una aventura en tres dimensiones con gráficos de alta cali 
dad que nos trasladará a la Roma clásica. Allí nuestro papel será el de un 
detective, ¿existían en aquella época”, que tendrá que recoger pistas para 


identificar a un mal- 
vado personaje deno: 
minado Calamitus, 
Una de las mejores 
bazas de «SPQR» es 
su recreación de la 
ciudad de los césares. 
La trama del progr 
ma es compleja: intri 
gas, mentiras. corrup 
ción y mil detalles 
más que sólo había 


mos podido leer en 
los libros de historia 
nos rodearán e inten- 
tarán confundir. 

Los buenos aficiona 
dos a la historia y a 
las aventuras comple- 
jas tendrán en este 
programa una futura 
referencia. Seguro. 
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Visita a los avernos 


Blizzard, resposable de 
Warcraft» y su espe: 

rada secuela «Warcraft 

Il» cuya traducción se 

eterniza, presenta aho- 

ra un título sugerente 
Diablo». 

La primera vez que vimos «Diablo» fue el pasado verano en el E3 de 
Los Angeles, Impresionante perspectiva isométrica en 3D con gráficos 
SVGA y un argumento apasionante. La historia nos coloca regresando a 
nuestro pueblo natal. Al entrar en él descubrimos que ha sido saqueado y 
que están ocurriendo cosas muy ex 


has. Una visita a la iglesia de la lo 
calidad nos traslada a unas desconocidas ca 
Diablo». 

Acción, emoción, aventura y rol. Todo mezclado en una apasionante 
aventura que será. con casi toda probabilidad, traducida a nuestro idioma. 
Y hablamos de probabilidades porque después de lo que está ocurriendo 
con «Warcraft I», ¿quién sabe? Por el momento, UBI soft, la distribui 
dora de «Diablo» en España promete un lanzamiento en breve. 

«Diablo» será sin duda un 
juego casi imprescindible. Con 
tiene cerca de 200 criaturas a 
las que se ha dotado de inteli 
gencia artificial, está repleto de 
detalles gráficos, de mazmo 
ras... Ahora sólo nos resta es 
perar y prepararnos para todo 
un diabólico juego de rol. ¡El 
infierno nos espera! 


tacumbas en las que encon 
traremos a 


¡Adelántese al Mañana! 


Imagine su expresión de asombro cuando algo que creía 
q imposible se hace realidad. Es exáctamente la misma 
Precio de > que tienen los desarrolladores cuando descubren 
a Java” WorkShop”. 
lanzamiento 


Desarrollado por Sun, los creadores del lenguaje Java, es 

15.450 pts p 3 la primera y la única herramienta que crea una solución 
. orientada a Web para la producción de páginas WWW 
dinámicas, y es también la solución para desarrollar 

simultáne ente en Microsoft Windows y en UNIX. 
Podrá crear y mantener “applets” para todo, desde 
páginas Web personales interactivas hasta las más 
sofisticadas aplicaciones para la empresa. Todo utilizando 
un navegador Web que lo hace mucho mas fácil 
Desarrolladores y no desarrolladores pueden trabajar 
cómodamente con el mismo interface, 


¡Consiga ya Web dinámicos con Java WorkShop! 
Aproveche esta oportunidad para experimentar 
la mejor herramienta de desarrollo 
software para Internet e Intranet. 
Ahora puede comprar Java WorkShop a 
un increíble precio de lanzamiento de 
dd 15.450 pts + IVA. 
F Dese prisa porque esta oferta termina el 31 de 
Diciembre de 1 . Si en este momento sabe utilizar 
un navegador Web, podría estar creando sus primeras 
aplicaciones en sólo unos minutos. 


Para más información contacte con uno de nuestros 
distribuidores autorizados. 


Desarrolle, instale y administre con SunSoft 
WorkShop, Solaris” y Solstice”". 


Visitenos en http://www.sun.com/developer-products/ 


1996 Sun Microsystems inc. odos los derechos reservados sobre Sun. el ego de Sun, Sun 
The Network Merosysters, Je. Ja op, Solar, Sclstce y "Tre Networks the Computer, que sr 
marcas regstracas de Sun Meroeystems Inc. en los Estados Unidos y en otros pases. Todas las 


, microsystems  1s the Computer denés me 


JAVAWORKSHOP 


as registradas piedad de sus respectvas compañias. 


Los “MASTER SOFTWARE DISTRIBUTORS” de SunSoft en España son. 
ACCESS GRAPHICS Gr TOP LOG 
Madrid Madrid Persona Group plc 
tfno: 91-555 2343 tino: 912677 9595 Madrid 
fax: 91-555 9957 fax 912877 9696 tfno: 91-383 1123 
Barcelona Barcelona fax: 91-383 0093 
tfno: 93-473 0387 tino: 93-430 4905 


fax: 93-473 0462 fax: 93419 4297 


Breviews 


Vuelven los reyes del hielo 


NHL 97 


ELECTRONIC ARTS 
SPORTS 
DEPORTIVO 


La factoría EA Sports además 
del «FIFA 97» y «NBA 97» 
no tardará mucho en presentar 
el «NHL 97», programa ofi- 
cial de la National Hockey 
League americana. La liga de 
las estrellas en un deporte que 
aunque no es muy popular en 
nuestro país, levanta pasiones 
en otras nacionalidades. La 
anterior versión de NHL era 
uno de los mejores simulado- 
res de hockey aparecidos has- 
ta el momento, y su continua 
ción promete seguir esta línea. 

En «NHL 97» encontraréis 
que los jugadores han sido 
renderizados y la animación se genera en tiempo real. Para que el movi 
miento sea lo más suave posible se hizo “motion capture” a deportistas 
reales, Se ha mejorado el soporte de joystick para que puedan participar 
hasta cuatro personas simultáneamente, si disponen del interfaz adecuado. 
También se ha actualizado la base de datos de patinadores y de equipos 

EA Sports sigue mejorando sus productos. «NHL 97» será no una nue- 
va versión sino casi un juego diferente. Igual pero distinto. Tan jugable 
como los anteriores pero repleto de nuevas posibilidades. 


Miss Indiana Jones 


Tomb Raider 


Los juegos tipo «Doom» están 
a punto de morir. A pesar de 
«Quake». La nueva generación 
de aventuras en 3D se iniciará 
dentro de nada con la llegada a 
escena de la última superpro- 
ducción de Core. 
«Tomb Raider» es el 
nombre de un pro- 
grama que no tiene 
nada que envidiar a 
«Doom», «Duke Nu- 
kem» o «Quake». Sin 
embargo su aspecto es 
diferente. 

Llama la atención 
en «Tomb Raider» la 
hermosa aventurera 
que vemos en la pan- 


talla. 2000 frames de animaciones dibujadas a mano tienen la culpa de las 
fabulosas animaciones con las que nos deleitará Laura Croft. Laura tiene 
como misión recuperar el Scion, una reliquia procedente de la Alántida 


que encierra el secreto de la 
destrucción de aquella. Para 
recuperarla habrá que reco- 
rrerse las ruinas de cuatro ci- 
vilizaciones diferentes: incas, 
egipcios, griegos y, como no, 
la Atlántida. 

Core ha realizado un juego 
largo, muy largo, con decora- 
dos profusamente detallados y 
repletos de criaturas dispuestas 
a comerse a la “prota”. Para 
defenderse: pistolas, escopetas 
y. claro está, los puños. Laura 
puede saltar, nadar, correr... 

Toda una experiencia la de 
viajar por las civilizaciones 
más antiguas de la historia de 
la mano de la hermana gemela 
de Indiana Jones. ¿Os atrae la 
idea? A nosotros mucho. 


reviews 
Estrategia al límite 


Red Alert 


«Command and Conquer» ha sido uno de los 
juegos más aclamados por la crítica y el 
público. Pues bien. Ya está casi lista la 
segunda parte. Una segunda parte que no es 
realmente una segunda parte. ¿Cómo? Como 


la habéis leído. «Red Alert» es algo así como el 


precursor de «Command and Conquer». 


204 PCMANÍA 


¡TWOOD STUDIOS/ VIRGIN INTERACTIVE 
ESTRATEGIA 


Lo de precursor lo decimos porque 
ha sido ambientado en una época 
anterior a la de «C£C». Ahora las 
batallas tendrán lugar en la Segun 
da Guerra Mundial. En este violen 
to escenario nos enfrentaremos al 
enemigo con nuevas fuerzas. 

«Red Alert» podrá jugarse en 
SVGA con lo que el detalle de 
nuestras unidades y del escenario ha ganado considerablemente. El pro 
grama ha sido ampliamente mejorado en casi todos sus aspectos, menos 
enel interfaz. Ésta que era una de las bazas más importantes de «C£C» 
ha sido considerada como intocable, permaneciendo casi inalterada. 


El escenario es más interactivo: es posible destruir puentes, quemar ár 
boles, atravesar muros de defensa..., por supuesto, teniendo en cuenta los 
efectos de la destrucción de nuestra unidades. Así, pasar por encim 
una pared implicará que nuestra artillería debe antes de nada mach 
También podremos mandar una escuadrilla de cazas y bombardearlo. 

La inteligencia artifical de nuestros enemigos también se ha intentado 
mejorar. Ahora son más difíciles de eliminar. La idea básica de «Red 
Alert» es intentar contentar a los miles de usuarios encantados con lo 
que fue el mayor éxito de Virgin 


Presentamos el museo 
que no cierra los lunes... 


L MUSEO VIRTUAL i los martes, ni los 
miércoles, ni por la noche, 
ni siquiera en hiestas 


Desgraciadamente no todos los días 
se puede hacer una visita a un museo, 
pero si algo puede sustituirlo es la 
más avanzada tecnologí 
multimedia interactiva. 


sé para el p m mirad Te presentamos la 
Obra de Velázquez versión 
1.5 con las mejoras que 
mantienen al CD-ROM más 
aclamado por la crítica y el público 


totalmente actualizado. 


El mejor CD-ROM realizado en España y probablemente 
en el mundo”. TVE 
Calipicación: Excelente”. EL PAIS 


ye la “visita virtual” que te permite 
'La obra de Velazquez es un 


programa que merece la pena 
adquirir”. £L MUNDO 

El programa sale redondo y 
económico”. ABC 


pasear libremente mientras contemplas la 


bras del senta! sevilian 


'CD-ROM del mes, un magn 
titulo”. MUY INTERESANTE 


la Obra de Velazquez" versión 1.5. para 
PC/Windows. Incluye mejoras con 
respecto a la versión antenor: el víded 
disital mas grande y de mejor calida 
necesidad de hardware adicional. ma) 
personajes. composición. detalles control de “scroll”. un nuevo sistema de 
amplación hasta 2 búsqueda 


le 5 Megas de texto 
(equivalente a un libro de 
500 páginas). 1200 
conexiones de hipertexto 
600 fotografías a pantalla 
completa. 1 hora de 
locución. 30 minutos de 
música de la época y la 
mejor recreación virtual 
realizada en una obra 
multimedia interactiva 


A la venta en quióseys, librerías y tiendas de informática. UN PRODUC N LA CALIDAD DE 


CD-RUM Multimedia Interactivo Por sólo: 


rta o 4950 7.0: diran dr) 


PC/Windoyws'95 con am: 


%.canaldinamic.es/dinamic 


Mreviens 
El duodécimo invitado 


Clandestiny 


TRLOBYTE/ELECTRONIC ARTS 
AVENTURA 


Trilobyte no se prodiga demasiado. 
Entre su primer programa estrella, 
«The 7th Guest», y la inevitable 

secuela, «The 11th Hour», pasaron 


la friolera de dos largos años. 


Sorprendieron en el último Electronic Entertainment 
Show del pasado mes de mayo. El motivo era una ex- 
cepcional despliegue publicitario para un nombre que en 
los próximos meses se va a convertir en algo muy cono: 
cido: «Clandestiny». ¿Y qué es «Clandestiny»? Pues una 
vez más una aventura, un género que Trilobyte conoce y domina a la perfección. Al igual que el 
“thriller”. Y «Clandestiny» recoge de los dos géneros lo mejor y lo lleva a sus últimos extremos. 

Lo cierto es que al ver el juego uno queda verdaderamente extrañado. La razón es que el pro- 
grama es bastante diferente a lo que nos tiene acostumbrados la compañía americana. Claro que 
después de aventurarnos un poco en la historia encontramos que resulta absorbente e inquietante 
Lo mismo que se sentía al interaccionar con los dos primeros programas de Trilobyte 

«Clandestiny» mezcla gráficos renderizados, ¿quien renderiza mejor que Trilobyte?, junto con 
animación tradicional en el más puro estilo «Dragon's Lain». El resultado es un aspecto gráfico so- 
bresaliente. Los protagonistas de la aventura tienen profundidad, pasan detrás de objetos, entran en 
diferentes lugares. Nos sentiremos inmersos en una auténtica película de misterio, 

«Clandestiny» nos lleva a una lúgubre mansión escocesa en la que Andrew McPhiles, el dueño 
de la casa, tendrá que descubrir los misterios que en ella ocultaron sus antepasados. Un programa 
en SVGA de gran calidad, como para causar un auténtico impacto en el mercado. Y es que Tri- 
lobyte es mucho Trilobyte. 
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h Construye tu propio Pinball 

Y no cejan de lanzar juegos. 21st Century se 
ha convertido en estos últimos años en la 
compañía especializada en simuladores de 
pinball. Su última propuesta es «Pinball 
construction kit», una herramienta para 
Windows que permite de forma simple 
realizar tu propia máquina del millón. 
¿Posibilidades? Muchas. Lleva 32 mesas 
básicas diseñadas con varios niveles de 
dificultad, una librería de cientos de partes 
de la máquina, varias máquinas jugables 
para modíficar..., toda una gozada. 


h. La vida según Time Warner 

De «Creatures» os hicimos un avance el mes 
pasado pero para cuando leáis estas líneas 
el programa estará prácticamente acabado. 
«Creatures» es un programa para Windows 
de lo más particular. Nuestra misión es dar 
vida y mantener a una serie de criaturas, 
ahora ya sabéis porque el programa se 
llama asi. Mientras pasa el tiempo ellas y 
ellos se alimentarán, construirán sus ca: 
descubrirán el sexo..., reales como la vida 
misma. Y muy pronto estarán a la venta. 


s 


h. Novedades para Virgin 

Virgin comenzará en breve a distribuir en 
nuestro país a cuatro nuevas compañías. Sir 
Tech comenzará a ofrecernos títulos como 
«Deadly Games», «Jagged Alliance», 
«Nemesis: A Wizardry Adventure» y «Wizardry 
Gold». Todos estos nombres propios 
aparecerán en castellano como viene siendo 
la política de Virgin. Viacom New Media, 
cuyas oficinas en Europa se cerraron hace 
unos meses, también comenzará a ser 
distribuida por Virgin. Algunos de los títulos 
que podréis ver en breve serán los de la 
serie de «Beaviss £ Butthead», «Enemy 
Nations», «MTV Aeon's Flux», «Snowcrash» y 
«Nick Clicks Guess What» 

Simon and Schuster Interactive también 
aportará al catálogo de Virgin importantes 
novedades. Entre ellas toda la colección de 
enciclopedias sobre el universo Star Trek. 

Y, por último, Interplay, una de las 
compañías más importantes del mercado, 
prepara títulos como «Lost Vikings 2», 
«MDK», «M.A.X.» O «Disruptor». Todos ellos 
también llegarán de la mano de Virgin. 


ha. Más juegos de Microsoft 
Microsoft Home no se detiene y sus nuevos 
títulos aparecerán en breve. Sus nombres: 
«Deady Tide», una aventura renderizada que 
tiene lugar en el fondo del océano, y «Golf 3.0», 
ta evolución del clásico juego de Windows. Dos. 
programas que volverán a colocar a la 
compañía de Bill Gates en candelero y cuyo 
lanzamiento apoyará la idea de la compañía de 
“vender” Windows 95 como la plataforma ideal 
pera los juegos de nueva generación. 


...y el primer CD-ROM 
con 250 años de antigúedad. 


EL MUSEO VIRTUA pu 
+ 


orque 250 ¿on los años que han 
pasado desde el nacimiento de Goya. 
J a este genial pintor dedicamos el 


07 segundo volumen de la serie “El 
Museo Virtual” 


En Dinamic Multimedia hemos 
querido oprecer una obra 
Gaya y su época. técnica y estilo. indice que satispaga a todos los 


temático, búsquedas interactivas... una usuarios, desde los más 
obra cuidada hasta el minimo detalle 


jóvenes que encontrarán 

en las hichas de estudio un La Obra de Veldrquer"15 

sistema de aprendizaje tombién disponible en la colección 
El Museo Virtual 

inmejorable, hasta los 

expertos que buscan el detalle escondido 

entre las mejores obras de nuestro 

irrepetible artista 


Goya y su genio a nuestro 


alcance en el 250 
gran tamaño. permite contemplar las obras AMiversario de su Oya 


de Goya gracias a su intuitivo navegador. nacimiento 
Descubre la vida. la epoca 


y la obra de nuestro pintor 
más sorprendente y 
original 


'La Obra de Gaya” es un 
doble CD-ROM en el que 
podremos encontrar 


además los 270 grabados 


Información exhaustiva de la más completa 


de la colección Goya de la 
Biblioteca Nacional 


Más de 5 Megas de texto 
(equivalente a un libro de 


500 páginas). 1500 
conexiones de hipertexto 
630 fotografías a pantalla 
completa. más de 1 hora de 
locución. 50 minutos de 
música de la época y la 
mejor recreación virtual 


realizada en una obra 


multimedia interactiva. 


A la venta en quioscos, librerias y tiendas de informática. UN PRODUCTO CO A CALIDAD DE 
dinamic y multimedia 


Doble CD-ROM Multimedia Interactivo Por sól 


PC/Windows 3.1 con 4MB fio] 


Windows'95 con 8MB 


PANTALLA 


BIERTA 


Rally Championship 
La emoción del RAC “aaa 


En el Campeonato Mundial de Rallyes, la 


prueba por excelencia que todo piloto desea 


ganar es el RAC de Inglaterra. Una carrera 


que no está al alcance de todo el mundo, pero 


que a partir de ahora podréis disputar gracias 


a este programa de Europress. 


Óscar Santos 


La dureza de los 
tramos es algo 
que podemos 
comprobar al 
finalizar alguno 
de ellos. 
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pesar de que este año tam: 
poco ha podido ser, -Carlos 
inz no ha ganado el mun 


dial-, nosotros tenemos la posibi 
lidad de vengar semejante afrenta 
de la mano de este juego desarro- 
llado por Magnetic Fields para Eu 
ropress Software. Bajo el nombre 
de «Rally Championship», vamos 
a tener la oportunidad de disputar 
-y quién sabe si ganar- el RAC de 
Inglaterra, una de las pruebas más 
prestigiosas del calendario inter- 
nacional. Sin embargo, el asunto 
va a estar algo difícil, puesto que 
tenemos enfrente rivales de gran 
calibre, que pueden ser controla- 
dos por el ordenador o incluso por 
una o varias personas a través del 
puerto serie o una red, 


Variedad de opciones 

Una vez ejecutado el programa, 
estamos en disposición de enfren- 
tarnos con uno de los seis grandes 
coches que están presentes en este 
programa. Dichos vehículos van 
desde un Subaru Impreza Turbo 
(de mal recuerdo para Carlos 


Sáinz) hasta un VW Golf GTI 16, 
do por otros de la talla del 
Ford Escort Cosworth 4x4, el Re- 
nault Maxi Megane. el Proton Wira 
vel Skoda Felicia. Todos ellos po- 
scen sus propias características que 
los hacen ideales para determina 
das pruebas, pero que no lo serán 
tanto en otras. De modo que la 
elección deberemos hacerla pen 


El copiloto 


juega un papol 


fundamental, 
al indicarnos la 
presencia de 


obstáculos a lo 
largo del 


recorrido, 


sando más en nuestro estilo de con: 

ducción que en el tipo de terreno al 
que nos vamos a enfrentar, puesto 
que éste último es variado y, por lo 
tanto, es más complejo encontrar el 
coche apropiado para ello. 

Tras elegir el vehículo, podre 
mos observar las características de 
los tramos a los que nos vamos a 
enfrentar antes de llegar a un pues: 


to de control en el que se permitan 
reparaciones. Esto será de vital 1m- 

portancia puesto que en función 
del terreno deberemos elegir un ti 

po de neumáticos diferente con el 
que afrontar la prueba. También, 
tendremos que variar otros facto: 

res del coche, como por ejemplo la 
altura de la suspensión, la rigidez 
de la misma, el balance de frenos, 

el radio de giro del volante o la re 

lación de la caja de cambios. Deta: 

lles todos ellos que se hacen nece- 
sarios para conseguir arañar 
segundos al cronómetro, y que nos 
haga subir puestos en la clasifica 

ción. Una vez realizadas las selec- 

ciones oportunas, podemos co- 

menzar la carrera, 


La carrera 

El RAC de Inglaterra se disputa 
sobre un total de 28 tramos crono: 

metrados, que debemos afrontar 
en solitario, como sucede en la re: 

alidad. Tras la cuenta atrás realiza: 

da por el comisario, podremos 
acelerar al máximo y salir dispara- 
dos en busca de la meta. Estar 
atentos a la salida. pues el momen- 
to de arrancar es vital. Si lo hacéis 
demasiado pronto corréis el riesgo 
de que os penalicen con un minuto 
de tiempo, y si lo hacéis demasia- 
do tarde, habréis perdido algunos 
segundos que a la postre os pue- 
den resultar vitales. Una vez en ca- 
rrera. disponéis de tres tipos de 
vista diferentes, de las que podéis 
elegir la que mejor os venga. Las 
posibilidades pasan por dos inte- 


riores (una con cuadro de mandos 
y otra sin el cuadro) y una tercera 
exterior. Independientemente de la 
perspectiva elegida, tendremos la 
colaboración de nuestro copiloto 
que nos informará de las futuras 
curvas y obstáculos que nos poda 

mos encontrar en el camino. Junto 
a su voz también podremos ver un 
dibujo en pantalla del tipo de difi 

cultad que nos espera, con lo que 
es más sencillo completar cada tra 

zado, puesto que no es necesario 
conocer al completo cada tramo. 

El copiloto se ocupa de ello por 
nosotros. Por otro lado, encontra 

mos en la parte superior de la pan: 

talla un marcador que nos muestra 
cierta información que puede ser- 

nos útil durante la carrera 


Realidad máxima 

Además de la disputa del RAC de 
Inglaterra, disponemos de otros 
modos de juego: Arcade, Indivi 
dual y Time Trial. De ellas, salvo 
ésta última en las otras dos se per 
mite la participación de varias 
personas a través de modem, del 
puerto serie de dos ordenadores o 
una red. Con ello, se consigue 
una mayor adicción por parte de 


De este 
aspecto ha 
vedado uno 
de los coches 
tras un largo 


tramo 


epleto 


de barro. 


Magnetic Fields, 
un viejo conocido 


El grupo de programación que ha dado vida 
a »Rally Championship» seguro que es un 
viejo conocido de la mayoría de vosotros. Se 
trata de Magnetic Fields, que anteriormente 
tienen a sus espaldas un juego de coches 
que hizo furor en su tiempo. Se trata de 
«Lotus», desarrollado entonces para 
Gremlin, el cual aunaba una sensación de 
velocidad única en un PC, con unos gráficos 
bastante buenos para aquellos tiempos. 
Ahora, unos años después vuelven a 
sorprendernos con un fantástico programa, 
que estamos seguros hará las delicias de 


los aficionados a este tipo de programas. 


La sensación 
de conducir de 
verdad un 


coche de rally 


muy 
lograda desde 


la vista interior 


los participantes. algo normal en 
los juegos con esta característica 
Existen más opciones que son de 
menor importancia, pero que me 
rece la pena mencionar, como 
puede ser el nivel de detalle gráfi 
co, la pericia de los rivales o la 
variación de las condiciones me: 
teorológicas. 


Dentro de «Rally Champion 


ship», el principal componente del 
mismo es el realismo. Magnetic 
Fields ha buscado ofrecer al usua- 
rio un gran rallye tal cual es, de 
modo que sez lo más real posible. 


La conducción 


nocturna es la 


más peligrosa 


de llevar a 


cabo, máxime si 
no disponemos 
de alumbrado. 


Regular las 
variables del 
coche es 
primordial para 
lograr el éxito 
en cada uno de 
los tramos. 
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A A 


PANTALLA EfererTa 


Afterlife 


Diversión eterna 


LucasArts nos ha vuelto a sorprender con un 


programa de estrategia de corte similar a «Sim 


City», que nos pone a la cabeza de la vida 


eterna, tanto en el paraíso como en el infierno. 


«Afterlifo» 
presenta 
muchas 
similitudes con 
el clásico «Sim 
City 2000». 
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s, hasta cierto punto lógico, 
Óscar Santos que cuando una compañía 


encuentra un filón en el 
mundo de los videojuegos, el resto 
de empresas procuren seguir la 
tendencia marcada con el objetivo 
de conseguir una parte del pastel. 
Esto ha sucedido con las aventuras 
de LucasArts (antes LucasFilm), 
que han sido imitadas por otros en 
busca del éxito, como los «Lem- 
mings» de Psygnosis a los que rá- 
pidamente les crecieron hermanos 
por todos lados, e incluso con los 
simuladores de Maxis, como es el 
caso que nos ocupa. Partiendo del 
clásico «Sim City», en LucasArts 
lo han adornado y modificado de 
modo que «Afterlife» sólo se pa- 
rezca al anterior en el tipo de jue- 
go, pero nada más. 


Señor de lo creado 

Nosotros vamos a tomar el papel 
del Señor del Más Allá (al que en 
el juego han denominado Demiur- 
g0), que controla lo que sucede 
tanto en el cielo como en el infier- 
no. En ambos sitios, hay que cons- 


LUCASARTS 
ESTRATEGIA 


truir una serie de edificios y zonas 
especiales para recompensar o cas- 
tigar aquellas almas que vienen de 
la Tierra, en función de su com 
portamiento en vida. Para ello, lo 
primero será construir una puerta 
por la que lleguen las almas a cada 
plano de la vida eter- 
na. Bien, a continua- 
ción hay que destinar 
una parte del espacio 
a dichas almas, en 
función de su virtud o 
defecto en vida. Hay 
siete colores diferen- 
tes, que se correspon- 
den con los siete pe- 
Cados capitales y con 
las siete virtudes teo- 


Nuestra misión 
es conseguir 
que las almas 
puedan vivir 
cómodamente 


en el más allá, 


LucasArts ha 
cambiado 
completamente 
de estilo 
presentando 
este nuevo 
juego. 


El humor no falta en «Afterlife» 
gracias a la presencia de 
Jasper y Aria 


logales. Además, luego hay una 
octava opción, que es multicolor, 
y que corresponde con una zona 
genérica, que puede ser ocupada 
por cualquier tipo de alma. 

De modo que ya tenemos una 
puerta de entrada y zonas para el 
reposo eterno. Pero la cosa se 
complica, porque para que las al- 
mas puedan ir hasta dichas zonas 
necesitan carreteras por las que 
moverse, con lo que también ten- 


dremos que construirlas. Entonces 
podremos ver cómo nuestra pobla 
ción aumenta, al igual que lo hace 
las pérdidas que sufrimos porque 
no tenemos suficiente espacio para 
la gran cantidad de gente que se 
nos avecina. Para ello, tendremos 
posteriormente que construir más 
zonas de reposo, lugares especia- 
les de premios o castigos, y otro ti- 
po de edificios que nos permitan 
mantener contentos a los curiosos 
habitantes de modo que deseen se- 
guir allí. Por último, según vaya 
avanzando el tiempo, habrá almas 
que desearán volver a la Tierra, de 
modo que deberemos realizar las 
gestiones oportunas para que ello 
sea posible 


Nuestra Opinión 

En LucasArts siempre han tenido la suerte de 
dar en el clavo a la hora de realizar sus 
programas. Es una de las pocas compañías 
cuyas creaciones han obtenido un éxito sin 
precedentes. El caso de «Afterlife» es un tanto 
curioso. Muchos usuanos al enterarse de que 
LucasArts estaba realizando un programa de 
estrategia se echaron las manos a la cabeza, 
pensando que se habían vuelto locos al 
introducirse en un campo tan arriesgado y del 
que realmente poco sabían. Sin embargo, la 
Jugada les ha salido redonda. A la hora de 
realizar el juego han seguido al rey de este tipo 
de programas, «Sim City» para conseguir una 
base lo suficientemente sólida como para no 
equivocarse y ofrecer al usuario algo conocido, 
que no rompa demasiado con lo establecido 
por el pionero. Y lo han conseguido disfrazar 
para que sólo se parezca exteriormente. 

Para empezar, han dividido el mundo sobre el 
que tiene control el jugador en dos partes, el 


Una de las cielo y el infierno. De modo que ya no tenemos 
caracteristicas que preocuparnos únicamente de una zona 
más más o menos amplia de terreno, sino de dos. 
importantes Algo que se vuelve más complejo en algunos 
del programa momentos, pues tomar una decisión en uno 


es el humor 
con el que se 
ha tratado el 
argumento. 


de los dos planos repercute de alguna forma 
en el otro, con lo que hay que realizar una 
señe de ajustes para contrarrestar sus 
efectos. Además, el hecho de que cada 
mundo sea totalmente opuesto al otro hace 
que el camino a recorrer sea diferente, y lo 
que a lo mejor en un sítio es bueno en el otro 
no es tanto. Y para rematar un producto de la 
Calidad a la que nos tiene acostumbrados 
LucasArts, el componente humorístico no falta 
en el juego, gracias a la aparición de los 
simpáticos Jasper y Ara. 


La 
reencarnación 
es un asunto 
que en este 
juego de 
«LucasArts» 
parecen dar 
por supuesto. 


PANTALLA 


BIERTA 


Harvester 


El ladrón de cerebros 


La sangre y la 
violencia son 
elementos a 
los que 
tenemos que 
hacer frente. 
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Óscar Santos 


urante el presente año he: 

mos tenido la oportunidad 

de disfrutar por fin de va 
rios títulos que esperábamos des: 
de hace algún tiempo. Tal es el ca- 
so de programas como «Z 
«Grand Prix 2» o este «Harve: 
ter». En los dos primeros casos, la 
espera ha merecido la pena con 
creces, pues el producto ha estado 
ala altura de lo que se esperaba de 
él. Sin embargo, en el caso de 
«Harvester» es diferente. Ello es 
debido al hecho de que el tiempo 
pasado entre su anuncio y su pues: 
ta a la venta ha provocado que un 
programa que en su día era una 
bonita promesa se haya quedado 
un tanto anticuado. 

«Harvester» es una aventura 
compuesta por tres CD-ROMs, en 
la que los paisajes renderizados to- 
talmente interactivos son su prin- 
cipal baza, junto con un argumen 
to interesante. La historia, de 
forma resumida, nos pone en la 
piel de un joven llamado Steve, 
que vive en un pueblo de nombre 
Harvest en los Estados Unidos de 
los años 50. 

En dicho lugar, un siglo atrás se 
fundó la Logia de la Luna de Har- 
vest, una secta de dudosa reputa- 
ción, que construyó un templo en 
medio del pueblo. Ahora Steve ha 
perdido la memoria, y trata de ave- 
riguar lo que sucede en el pueblo, 
en el que parece que “alguien” se 
ha introducido en las mentes de 
sus habitantes. 


FUTURE VISION/ VIRGIN 
AVENTURA 


«Harvester» posee 
unos gráficos render 
zados de gran calidad, 
con los que es posible 
interactuar. Además, a 
la hora de hablar con 
los personajes, es po- 
sible realizar las pre 
guntas ya predefini 
das, y otras nuevas, en 
base a palabras que 
nosotros introduzca- 
mos desde el teclado. 
Algo que ya pudimos ver por 
ejemplo en «Veil of Darkness», y 
que complica un poco más la 
aventura, haciéndola al mismo 
tiempo más interesante e interacti- 
va, puesto que el programa está 
traducido al castellano. 

Sin embargo. lo que al principio 
era una bonita promesa. se ha que- 
dado anticuado. Realmente, cuan: 
do tuvimos la oportunidad de ver 
las primeras imágenes nos pareció 
un gran juego, pero el paso del 


Los ambientes 


tétricos están 
a la orden del 


día en este 


tiempo ha provocado un cambio 
de opinión. 

Las características que pose: 
entonces eran novedosas, notables 
e interesantes. Pero hoy en día el 
hecho de ocupar tres CD-ROM y 
poseer gráficos renderizados no es 
motivo suficiente como para lan- 
zar las campanas al vuelo, De mo- 
do que nos encontramos ante un 
juego entretenido, interesante, pe- 
To que no ofrece nada nuevo con 
respecto a lo ya existente, 


Nuestro 
personaje 
tendrá que 
enfrentarse a 
situaciones 
comprometidas. 


Ya están aquí... 


edripinid 


con ellos, 
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PANTALLA 


BIERTA 


GeneWars 


Estrategia y genética 


Bullfrog tiene a sus espaldas títulos como 


«Populous», «Powermonger» o el más reciente 


«Theme Park», que han revolucionado en su 


momento el mercado de los videojuegos. Ahora, 


pretende lograrlo de nuevo este programa de 


estrategia y genética llamado «GeneWars». 


La construcción 
de edificios es 
fundamental 
para lograr los 
objetivos de 
cada misión. 
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Jaime Bono tamos acostumbrados a dis- 
frutar de grandes juegos 


cuando se trata de compa- 
ñías del calibre de Bullfrog. Una 
empresa que a lo largo de sus años 
de existencia ha ofrecido a los 
usuarios un amplio abanico de 
programas, principalmente basa- 
dos en la estrategia, que han hecho 
las delicias de los aficionados, De 
modo que no nos sorprende el he- 
cho de que hayan desarrollado este 
«GeneWars», que aunque al prin- 
cipio pueda parecer sin mucho 
atractivo, nos descubre su calidad 
tras unas partidas. 


Protagonista: la 
guerra 
«GeneWars» es un 
programa de estrate- 
gia basado en un fu- 
turo, por lo que pare- 
ce, bastante lejano. 
En él, la humanidad 
ha conseguido desa- 
rrollar el equipo ne- 
cesario para poder 


BULLFPROG 


explorar el universo con total tran- 
quilidad, y al hacerlo se ha encon 
trado con tres nuevas razas: los 
Saurios, los Esnozoides y los Bo- 
hemios. Dichas razas adolecen de 
los mismos defectos que los terrí- 
colas, es decir, tienen un ego altísi 
mo y son ¡gual de agresivas, por lo 
que no pasa mucho tiempo hasta 
que se iniciara una lucha interga- 
láctica de grandes proporciones. 
Las cuatro razas luchaban por do- 
minar el mayor número de plane- 
tas posibles. Donde antes sólo ha- 
bía paz y tranquilidad, ahora hay 
una guerra que nadie desea. 

Pero un día apareció una quinta 
raza, los Etéreos. Dicha especie 


está mucho más avanzada que 
cualquiera de las conocidas, y ha- 
ce miles de años decidieron aban- 
donar el sistema en busca de algu- 
no más divertido. El caso es que al 
enterarse de la guerra que sacude 
una parte del universo han decidi- 
do intervenir en el asunto. Para 
empezar, la han parado por com- 


»Genewars» es un juego 
divertido, sencillo y adictivo 


plcto, y están juzgando a los su 
pervivientes de cada raza. El dicto 
men señala que todos ellos son 
culpables, y que en castigo, ten 
drán que repoblar varios planetas 
afectados por la guerra. Aquella 
raza que lo haga mejor, se le con 
cederá una segunda oportunidad 
con la recompensa de algunos co 
nocimientos en posesión de los 
Etéreos. 


Objetivo: repoblación 

A partir de este momento nos en 
frentamos a más de dos decenas de 
planetas en los que vamos a tener 
que trabajar duro para conseguir 
ser la raza más efectiva. Como he: 
ramientas, Únicamente vamos a 
contar con la ayuda de una serie de 
personajes capaces de desarrollar 
ciertas actividades. Dichos perso- 
najes son el ingeniero, capaz de 
construir, reparar o destruir edifi- 
cios para obtener determinadas 
funciones: el ingeniero genético, 
que se encarga de estudiar a nue- 
vos tipos de criaturas para su pos- 
terior creación en laboratorio, y 
también de curar a criaturas heri- 
das; el botánico, que planta árboles 
y flores a partir de semillas. y que 
también es capaz de realizar defo- 
restaciones a gran nivel; el guarda- 
bosques, que se encarga de cuidar 
alas criaturas, y controlar sus ten- 


dencias alimenticias, combativas y 
reproductoras. Cada uno de ellos 
es sumamente importante, pues sin 
su participación es imposible lo- 
grar los objetivos que los etéreos 
nos proponen al comienzo de ca: 
da misión. Así, por ejemplo, para 
construir edificios, además del in- 
geniero, necesitamos una sustan- 
cia llamada Goop, que viene a ser 
algo así como la especia en “Du- 
ne”. Y para obtener dicha sustan- 
cia necesitaremos una excavadora 
que debe construir el ingeniero. Y 
con ese Goop también podremos 
crear nuevas criaturas, Como por 
ejemplo ranas, cangrejos, mulas 
pájaros e incluso dinosaurios, cuya 
labor será de gran importancia 
Por lo tanto, hay que tener mucho 
cuidado en vigilar que no eliminen 
ningún personaje por lo que per- 
deríamos, así como estar atentos a 
la reserva de Goop, pues en el caso 
de agotarse quedaríamos despro- 
vistos de recursos. 


Los etéreos nos 
estarán 
vigilando 
continuamente 
para comprobar 
nuestros 
progresos. 


La energí 
eléctrica es 
fundamental 
para el buen 
funcionamiento 
de la base. 


prime 


e nada 


cor 
d 5 se | 
jos de la realidad. Nos resistlamos a creer 


encontramos con funciones poco claras o 
confusas. Algo que repercute en que desdi 
el principio es un pro fácil de manejar, 
y por consiguiente, al puede sacar 
t desde el comienzo. Junto a 


xcar el hect 


urante 


el se o de está 
Jes cantidades. Desde la 
stas (por poner 


struir edificios 


sta los diálogos 


«las ocasic 


nte escritos 


en la 


ayu! 


do, sencillo 


'o diverti 


porta 


La realización 
de 
experimentos 
de genética 
es parte 
fundamental 
dentro del 
juego. 
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PANTALLA PleierTta 


Gene Machine 


El mundo en tus manos 


«Gene Machine» es un programa en el que se 


han invertido todos los medios para crear un 


argumento de gran originalidad. Además, 


cuenta con una realización audiovisual muy 


elaborada para lo que es habitual en este género. 


Gene 
mechine» nos 
traslada al 

Londres de la 


époc 
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Anselmo Trejo 


n pleno apogeo de la revo: 
E lución tridimensional en el 

mundo del software de en- 
tretenimiento, es sin duda el género 
de la aventura gráfica el que más 
difícil lo tiene para adaptarse a las 
nuevas tecnologías. Pero que no se 
empleen complejas renderizacio- 
nes o los más sofisticados mapea 
dos de texturas no implica una dis- 
creta presencia gráfica y sonora. 
De hecho, empleando sistemas an- 
tíguos pueden lograrse unos resul- 
tados excelentes, y «Gene Machi- 
ne» es el ejemplo perfecto. 


Una historia original 

Pero vamos en primer lugar a in 

teresarnos por lo que indiscutible- 
mente es lo más importante en este 
tipo de programas ; la historia y 
cómo se desarrolla entorno a las 
acciones del jugador para ser una 
prueba a su ingenio y capacidad de 
observación en todo momento. 
Una extensa secuencia de intro- 
ducción nos revela los demoníacos 
estudios de un nuevo científico lo- 
Co cuya privilegiada mente está 
extasiada de sentimientos teome- 
galómanos. Ha logrado crear una 
máquina genética capaz de enlazar 


DIVIDE BY ZERO/VIRGIN 


AVENTURA 


las secuencias de los ácidos deso- 
xirribonucleicos para crear nuevos 
sujetos resultantes de dos especies 
anteriores. Y en mitad de uno de 
sus bastardos experimentos se le 
escapa una de sus criaturas, un ga: 

to que responde al nombre de nú- 
mero 73. El felino logra llegar has- 
ta Londres después de viajar en las 
putrefactas bodegas de decenas de 
barcos. Y en ese momento regresa 
a la capital del imperio británico 
Mr Piers Featherstonehaugh, un 
aventurero que ha cumplido una 
misión allá en las Américas, por 
encargo de su majestad la reina. 

Nada más entrar por la enorme 
Puerta de su casa victoriana segui- 
do por su criado, Mossop, aparece 
nuestro primer protagonista, el ga- 
10. Aunque tampoco deberíamos 
llamarlo así, sobre todo si tenemos 
en cuenta que se pone a hablar pa- 
ra pedir la ayuda del aventurero in- 
glés. La explicación no parece in- 
teresar demastado a Mr Piers, por 
mucho que el gato insiste en que 
su antiguo amo está creando un 
ejército de seres casi invencibles. 
Es cuando número 73 decide insi- 
nuarle que acudirá a otro intrépido 
aventurero, cuando el orgullo in- 
glés de Mr Piers sale a escena y 
acepta la misión. Ahora es cuando 
comienza vuestra participación, 


Mr. Pi 
que buscarse la 


ers tendrá 


vida para hacer 


idad el sueño 
de Julio Ves 


a ela Luna. 


Descubrir las 
intenciones de este 
señorita ligera de 
ropa con tina cámara 
apuntando a la cama 
es algo que 
deberemos hacer. 


las primeras pesquisas deben lle 
varos por tudo Londres, incluyen: 
do lugares tan opuestos como el 
palacio de Buckingham y un bur 
del. Pero por si pensáis que sólo 
dar vueltas por la ciudad del Tá 
mesis está muy visto. la superficie 
lunar, un submarino, un barco y 
una vasta isla os están esperando. 


Buen doblaje 

Ya solo por lo intrincado del argu 

mento y la extensión de su solu: 

ción, «Gene Machine» puede ser 
calificada como una notable aven: 

tura gráfica, pero lo que al final la 
hace ser totalmente recomendable 
es la gran belleza de los decorados 
y la gran elaboración del ambiente 
sonoro. la mejor que hemos escu- 
chado hasta ahora en este género. 
Los escenarios son digitalizacio- 
nes de bocetos originales hechos a 
mano y posteriormente escanea: 

dos. Como véis, un proceso gráfi- 
co nada innovador, pero sólo te- 
néis que ver estas imágenes para 
daros cuenta de que inunda las 
pantallas con un gusto, colorido y 
detallismo exquisito. La alta reso- 
lución es el arma definitiva para 
hacer resplandecer tan espectacu- 


lares gráficos. aunque sacan a re 
lucir el puntillismo inevitable al 
tratarse de pinturas. Vamos ahora 
a hablar del sonido, la gran sorpre 

sa de este programa fundamental 

mente por dos razones: mezclado 
en estéreo con seguimiento de la 
acción en pantalla y el buen dobla: 

je de los diálogos. Sobre esto últi- 
mo decir que soprepasa con mucho 
el nivel habitual. Lo primero os ha- 
brá sonado un poco raro, pero la 
explicación es tan sencilla como 
decir que si os ponéis unos auricu 

lares o tenéis los altavoces lo sufi- 
cientemente separados. los nume- 

rosos efectos de sonido se 
reproducirán en el canal que co 
rresponda a la situación en escena. 


Para movernos 
tendremos que 
hacer uso de un 
carruajo. No es 
de extrañar, pues 
nos encontramos 


en el siglo XIX 


No podía fa 
el inevitabie 
mayordomo 
británico en un 
juego de estas 
características. 


ar 
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PANTALLA Peierta 


Crusader No Regret 
Lucha por la libertad 


Los programas en 3D basados en perspectiva 


isométrica vuelven a la carga con esta segunda 
parte del tan aclamado «Crusader». En esta 
ocasión lleva por subtítulo «No Regret», que viene 


a significar algo así como “sin remordimientos”. 


Nuestra misión 
será destruir ta 
red que ei 
Consorcio ha 
organizado en 
nuestro 
mundo. 
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Óscar Santos 


l argumento de «Crusader 
E lo Regret» sigue al de su 

lantecesor. Seguimos en el 
siglo XXIL, época en la que una 
organización denominada el 
Consorcio Económico Mundial 
domina el mundo. Y como siem: 
pre que alguien intenta obtener el 
monopolio del dominio del mun- 
do, surge un grupo que pretende 
sacudirse ese dominio a toda cos- 
ta. Dicho grupo es el denominado 
Crusader, del que nosotros for- 
mamos parte, y sus objetivos son 
claros: destruir la red organizati- 
va establecida por el Consorcio, 
de modo que puedan obtener la 
libertad de la humanidad. Para 
ello, tendrán que introducirse en 
sus instalaciones, aniquilando a 
cuantos miembros encuentren 
allí, y destruyendo los aparatos 
que se consideren de mayor im- 
portancia estratégica. 

El sistema de control del juego 
es exactamente igual al de su an- 
tecesor, con lo que aquellos de 
vosotros que ya hayáis tenido la 
oportunidad de disfrutar de él te- 
néis algo ganado. Para los que 
no, decir únicamente que con la 


ORIGIN 


ayuda de algunas te- 
clas y los cursores es 
posible realizar todas 
las acciones de nues- 
tro protagonista, y que 
van desde caminar 
hasta disparar cual- 
guicra de las quince 
armas que existen 
dentro del juego, pa- 
sando por manejar 
otros vehículos para ayudarnos 
en determinados momentos con 
su mayor potencia de fuego. 


Nuestra opinión 

El espíritu de «Crusader No Re- 
gret» sigue la estela de su ante- 
cesor. Los programadores han 


decidido hacer un juego similar 
al anterior, en el que los aspec- 
tos que eran perfectos siguen 
igual, y los que no lo eran tan- 
to, han sido mejorados. De mo- 
do que hemos tenido algunos 
problemas a la hora de encon- 
trar las diferencias entre uno y 


El espíritu de este programa 
sigue fielmente la estela de su 


antecesor en el tiempo 


otro. Quizás el aspecto que mar- 
ca la diferencia sea la mayor ca- 
lidad en los gráficos, tanto de 
los decorados como de los ene- 
migos, especialmente a la hora 
de morir. Se han incorporado 
varias animaciones diferentes a 
la hora de que los enemigos pe- 
rezcan: ahora pueden desapare 

cer de la pantalla congelados, 
abrasados, vaporizados o desin- 
tegrados. Y ello enlaza con otro 
elemento que muchos ya daréis 
por supuesto tras contemplar la 
variedad de muertes. Se trata de 
la violencia en el juego. Si bien 
es cierto que el programa incor- 
pora algunos elementos de 
aventura como puedan ser la 
búsqueda de objetos tales como 


armas u ordenadores que utili- 
zar para mejorar nuestra condi- 
ción. lo principal en «Crusader 
No Regret» es la acción. Una 
acción desenfrenada desde el 
principio, que únicamente se ve 
mitigada a la hora de entrar en 
zonas nuevas que no conoce- 
mos, en las que por tanto hay 
que tomar precauciones para 
evitar ser eliminados a las pri- 
meras de cambio. La idea básica 
es aniquilar todo lo que se mue- 
va, sin mediar palabra. De este 
modo, nos aseguramos golpear 
primero, y ya de paso, evitar ser 
golpeados por el enemigo 

En este punto nos encontra- 
mos con un pequeño problema. 
Y es que habrá gente que piense 
que realmente esta segunda par- 
te de «Crusader No Remorse» 
podía haber sido realizada sin 
muchos problemas por cual- 
quier aficionado con el editor de 
niveles correspondiente. De mo- 


Los gráficos de 
esta segunda 
parte han sido 
mejorados de 
forma 
considerable. 


La acción 


promete ser una 


baza más a 
favor de este 


do que no verán 
razonable el he- 
cho de que haya 
salido como un 
juego nuevo. Es 
cierto que las no- 
vedades que in- 
corpora este pro- 
grama se basan 
principalmente en 
las mejoras gráfi 

cas, donde los 
elementos de los 
decorados se han realizado con 
mayor detalle. Pero realmente 
es un trabajo duro que ha lleva- 
do bastante esfuerzo. Por lo de- 
más, el hecho de que se trate de 
nuevos niveles no quiere decir 
que los puedan hacer cualquie- 
ra con un editor. La prueba más 
palpable de ello es que de gran- 
des programas como «Doom», 
«Duke Nukem 3D» o «Quake» 
hay mucha gente que ha realiza- 
do nuevos niveles. Pero la prácti- 
ca totalidad de ellos no llega a la 
calidad de los originales. Y es que 
aunque los niveles se puedan ha- 
cer, lograr que sean atractivos y lo 
que es más importante, entreteni- 
dos, no está al alcance de cual- 
quiera. Si no, todos seríamos pro- 
gramadores de niveles en 
cualquier compañía. De modo 
que hay que reconocer el trabajo 
de la gente de Origin, y nosotros 
dedicarnos a disfrutar de las ex- 
celencias del programa, que son 
muchas. 


El éxito 
alcanzado por 
el primer 
«Crusader» ha 
garantizado la 
continuidad de 
la saga. 
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FIFA 97 


El sueño se ha hecho realidad 


«FIFA 97» es probablemente el mejor 


simulador de fútbol de la historia. Electronic 


Arts ha demostrado sobradamente que este 


programa es una garantía sobre seguro. Pero 


no podemos evitar cantar las maravillas de 


este programa a los cuatro vientos. 


La alta 
resolución 
ofrece un 
detalle tan 
elevado que 
por momentos 
os parecerá 
estar viendo la 
tolevisión. 
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Anselmo Trejo lay que ver lo que cuesta 
lempezar por algo cuando 


hay tantas cosas dignas de 
recibir especial mención. Si nues- 
tro titular describe a la perfección 
la sensación que todo amante del 
fútbol tiene cuando se pone a jugar, 
es inevitable explicar las modernas 
tecnologías que han logrado con 
vertir lo hasta ahora imposible en 
una prodigiosa realidad. 


LA. de ajedrez 

La primera de ellas, la más impor 
tante a la vez que la menos espec- 
tacular a simple vista, es el “engi- 
ne” de Inteligencia 
Antificial responsable 
de que por primera 
vez juguemos al fút- 
bol de verdad. En las 
versiones anteriores, 


las animaciones y 
“sprites” eran muy 
buenos, ya estaba el 
Virtual Stadium, pero 
a la hora de mover la 
pelota y elaborar ju- 


ELECTRONIC ARTS 


SIMULADOR DEPORTIVO 


gadas preparadas nos dábamos 
cuenta de que algo fallaba. El 
comportamiento de los jugadores 
que no controlábamos, sus accio- 
nes y posicionamiento en el rec 

tángulo de juego no eran nada rea: 

listas. Un continuo “pressing” en 
todo el campo hacía de regates, 
desmarques y paredes tareas poco 
menos que imposibles. En resu- 
men, no se jugaba al fútbol, sino a 
un sucedáneo con la táctica de pa- 
tadón y con un poco de suerte le 
cae a alguno de los míos. Todos 
estos defectos desaparecen en «Fl- 
FA 97» porque los equipos marcan 
al contrario según la posición de la 
pelota de tal forma que tendremos 
algunos segundos para pensar con 
la pelota controlada cual es el me- 
jor pase o tiro. La LA. de los fut- 
bolistas hace que se acerquen para 
efectuar paredes, que respeten a la 
perfección la estrategia seleccio- 
nada. salen del marcaje del contra- 


La cámara de 


perspectiva 
general 
permite ver 
todo el ancho 


del terreno de 


juego p: 


facilitar los 


pasos largos, 


Los jugadores, 
elaborados a 
base de 

pon 


muestr 


ma 
anatomía y 
movimientos 
casi humanos. 


rio. etc, En resumen, todo como 
estáis cansados de ver y envidiar 
en la vida real. Por fin la potencia 
de procesamiento de los Pentium 
se usa para algo más que gráficos 
y sonido. Es tal la sofisticación 
que se podría comparar a las com 
plejas instrucciones del mejor jue 
go de ajedrez 


¿Animaciones? 

Las técnicas de generación de 
movimientos en este juego equi- 
valen a una nueva galaxia en As- 
tronomía. Al Motion Capture ya 
conocido se ha unido el ex 
retoque que proporciona el Mo- 
tion Blending que genera posicio- 
nes intermedias entre las distintas 


secuencias de movimiento de las 
extremidades del modelo poligo- 
nal para suavizar la presencia fi- 
nal de unas secuencias que pue- 
den llegar a alcanzar los 30 
frames por segundo. 


Los datos de la 
Liga española 


estár 


actualizados. 


Virtual Stadium 2 


Como corregir es de sabios, en Electronic 
Arts han borrado el mayor defecto de su 
aclamado Virtual Stadium, la profundidad de 
campo suficiente en cada una de las 
perspectivas para poder vislumbrar la 
posición de los extremos usando como 
goma una cámara de vista general que 
permite ver desde los laterales el campo de 
banda a banda. Además, en la vista lateral 
normal han disminuido el zoom y aumentado 
la altura para incrementar la superficie de 
césped visible. Y lo de las repeticiones es 
un crimen. Por una parte está la inocente 
víctima, la sensacional cámara libre nos 
permite con el movimiento del ratón 
posicionar el enfoque que deseado y 
avanzar frame a frame. Y llega el asesino: 
no se pueden grabar en el disco duro. 

Al sonido también podríamos colocarle el 
prefijo de virtual, porque a la codificación en 
Dolby Surround hay que unir las voces de 
hasta tres comentaristas simultáneos con 
una base de datos de opiniones y 
exclamaciones que ya quisieran los de la 
televisión, Y hablando de la TV, van a perder 
pero que mucha audiencia, a partir de ahora 
los forofos sólo verán saciadas sus ansias 
con «FIFA 97». 


Este despeje 
de tijera es 

sólo una de las 
posibilidades 
dentro de los 
diferentes estilos 
que despliegan 
los jugadores. 


El portero 


rodiila en tierra 
de auténtica 
escuela. 
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F1 Manager 


En busca de la gloria 


Ahora, podéis darle la vuelta a los resultados 


de esta temporada gracias a este programa de 


Europress, que simula una temporada 


completa con todos los detalles que hacen 


especial a este mundo de la Fórmula 1. 


omo bien sugiere el título 
del programa, lo que nos 
¡amos a encontrar no 


es otra cosa que estrategia y gran 
cantidad de decisiones que afron- 
tar, en función de las cuales obten: 
dremos unos resultados u otros 
De modo que aquellos de vosotros 
que gusten de conducir el coche 
por los circuitos a toda velocidad 
sin tener que tomar decisión algu- 
na sobre el mundillo que rodea al 
entorno de los grandes premios 
pueden olvidarse de este progra- 
ma. Sólo aquellos de vosotros que 
realmente sientan la pasión de este 


Controlaremos hasta los más 
pequeños detalles del circuito. 


ENGINEER 


AAA 


222 PCMANÍA 


Óscar Santos 


deporte, y les atraiga el ambiente 
que lo rodea, podrán sacar el má 
ximo partido a este software. 


Lo primero, organización 
Ya desde el comienzo tenemos que 
hacer uso de una gran capacidad 
de decisión, puesto que debemos 
elegir el equipo con el que vamos 
a tomar parte en el campeonato, 
así como el número de temporadas 
que vamos a permanecer al frente 
del equipo, y los objetivos que nos 
planteamos durante ese tiempo, 
Podemos elegir -en orden crecien- 
te de dificultad- entre cuatro equi- 
pos menores, otros tantos medios, 
tres de los grandes e incluso dise- 
ñar nuestra propia escudería par- 
tiendo de cero. 

Una vez realizadas las seleccio- 
nes oportunas, pasamos a la ofici- 
na de organización. Desde la que 
podemos tomar buena parte de las 
decisiones económicas del progra- 
ma, como por ejemplo, el contrato 
de los cinco ingenieros que van a 
participar en los distintos procesos 
de fabricación del coche, que de- 
terminará la calidad de los ele- 


EUROPRESS SOFTWARE 
ESTRATEGIA 


mentos y la rapidez con la que se 
fabricarán. Igualmente, tendremos 
que negociar con los pilotos para 
contratar a dos que piloten nues- 
tros coches. Los pilotos tienen una 
serie de características que debe- 
mos juzgar a la hora de hacerles 
ofertas de trabajo justas. También. 
desde la oficina podemos acceder 
a los contratos de suministro de di- 
versos elementos, como por ejem- 
plo los motores, los neumáticos, la 
gasolina y componentes. Dentro 
de cada categoría encontramos di- 
versas marcas que pueden servir- 
nos, de las que tendremos que ele- 
gir una de cada. Negociar con cada 
una de ellas será tremendamente 
importante, puesto que requerirán 


Nuestro objetivo 
será puntuar lo 
suficiente para 
estar a la 
cabeza del 
Campeonato del 
mundo. 


Por nuestra parte, además de dine- 
ro, espacio publicitario en el co- 
che, casco, uniforme o gorra de 
nuestros pilotos 


La ventaja de los 
patrocinadores 

El tema de los patrocinadores es 
vital para el éxito en «Fl Mana- 
ger». Ellos serán los que nos den 


el dinero necesario para afrontar 
los enormes gastos de cada tempo- 
rada. Por ello, buscar el mejor pa- 
trocinador es tarea prioritaria al 
comienzo. Tentarles con buenos 
espacios o gran cantidad de ellos 
es necesario para lograr que in- 
viertan en nuestro equipo, y que 
además, se mantengan durante va- 
rias temporadas. Otra forma de pe- 
dir dinero será a través del banco, 
pero es un medio que no suele ser 
útil cuando se empieza, puesto que 
hay que gastar mucho dinero y si 
no hay suerte con los resultados se 
vuelve complejo devolver el crédi- 
10. Por eso, lo mejor es tomárselo 
con calma al principio, y no obse- 
sionarse con unos resultados es 
pectaculares, y con el paso del 
tiempo aspirar a mayores objeti- 
vos. Por último, también podemos 
recurrir al “merchandising” para 
lograr beneficios rápidos y segu- 
ros, basándonos en las preferen- 
cias del público en cuanto a la de- 
manda de objetos. 

Por otro lado, debemos cons: 
truir el coche. Desde la oficina de 
desarrollo podemos diseñar nues- 
tro prototipo a partir de nueve mó- 
dulos diferentes, tales como los 
alerones, el morro, el depósito de 
gasolina o la chimenea. Cada uno 
de ellos lleva su desarrollo especí- 
fico, con lo que deberemos elegir 
con cuidado para buscar la mejor 
relación calidad/coste/tiempo de 
fabricación. También, hay otros 
elementos que deberemos comprar 
pues son vitales como por ejemplo 


El programa pormite diseñar nuestro propio coche a 
partir de los alerones, depósito o el morro 


CONTRACIS 


la suspensión, los frenos o el cam- 
bio. Todos ellos debemos ensam- 
blarlos para construir el coche. 
Luego ya sólo nos restará someter 
el coche a un túnel de viento para 
comprobar su aerodinámica. 

Una vez realizadas todas estas 
opciones, estamos en condiciones 
de probar el coche en un circuito 
(por lo general, el que se encuentra 
en el mismo país que la escudería 
es el mejor por ser más barato). 
Una vez realizadas las pruebas 
oportunas y realizados los ajustes 
necesarios, estamos en condicio- 
nes de comenzar el campeonato 
mundial. Esta es otra parte vital 
del programa. Se trata de modifi- 
car la configuración de los coches, 
así como planear las tácticas a de- 
sarrollar posteriormente, que nos 
permitan acceder a la victoria final 
de la carrera. 


Este programa 
es uno de los 
simuladores 


del mercado. 


más completos 


Nuestra Opinión 

Estamos ante un programa de lo más 
completo. A parte de los entrenamientos y 
la carrera en sí, se puede disfrutar de todo 
el trabajo que hay antes de que esa carrera 
se dispute: contratos, organización, diseño, 
pruebas y más pruebas, etc. Y es en estos 
elementos en los que se centra «F1 
Manager», algo que los apasionados del 
motor saben agradecer. Por lo tanto, el 
programa hay que verlo desde esta 
perspectiva. 

El juego no hace alarde de grandes gráficos 
para la presentación. Tan sólo son correctos 
para lo que se pretende ofrecer, sin 
necesidad de hacer algo espectacular que 
deslumbre al usuario. Sencillamente se 
trata de mostrar lo que está haciendo de un 
modo simple. Ello es así porque lo 
realmente importante está en las acciones 
que podemos llevar a cabo. En lo único que 
los programadores se han destacado un 
poco más es a la hora de mostrar la carrera 
en pantalla, con gráficos renderizados, pero 
poco más. La música que suena desde el 
principio está grabada en forma de pistas 
de audio en el CD, y los efectos especiales 
tampoco son nada especial 


Podremos 
preparar 
nuestro 
prototipo a 
gusto del 
piloto que lo 
guiará. 
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Mechwarrior 2 
Mercenaries 


Jungla de metal 


Los seguidores de los juegos de estrategia y 


simulación están de suerte, aprovechando el 


buen momento que vive este sector, Activision 


nos trae la segunda parte de este programa 


basado en el conocido juego de rol «Battletech», 


donde los robots son los protagonistas. 


Sebastián González esde hace trescientos años 
desarrolla una brutal 
guerra entre dos de las ca: 


En esta 
aventura 
debemos 
convertirnos en 
mercenarios, 
pilotando 
grandiosos 
guerreros. 
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sas rivales más poderosas de la es 
fera interna. El honor y la gloria 
han dado paso a la traición y la co 

dicia. Debido a ello, la capacidad 
del hombre para construir máqui 

nas está casi extinta. Sin embargo, 
algunas fábricas siguen producien 

do robots. Es el momento ideal pa 
ra que un valiente joven recién sa- 
lido de la academia tome parte en 
un conflicto donde los mercena- 
rios venden su destreza al mejor 
postor, y la victoria no significa 


nada si no va acompañada de una 
sustancial cantidad de dinero. Ac 

tivision nos propone de esta mane- 

ra una aventura en la que debemos 
convertimos en mercenarios para 
completar diferentes campañas, 
pilotando grandiosos guerreros de 
metal con la única intención de ga: 
nar dinero. 


ACTIMISION 
SIMULADOR 


Una vez arrancado el juego, las 
modalidades del mismo son tres: 
podemos crear nuestra propia es 
cuadrilla de mercenarios ciberné- 
ticos, en esta opción tendremos 
control sobre las finanzas de nues- 
tra organización y sobre la 
de contratos de misiones, el perso- 
nal adjunto a nuestro grupo 0 
nuestro inventario, además del 
control de nuestras tropas sobre el 
terreno de combate. También, po 
demos enrolarnos en un grupo de 
mercenarios. manteniendo sólo el 
control sobre nuestra economía, 
dedicándonos además a completar 
misiones y campañas. Por último. 
salir a combatir a modo de prácti- 
ca. Este último resulta muy intere- 


sante para aprender a controlar y 
luchar con los robots 


Las misiones 

Una vez nos hayamos decidido a 
iniciar una campaña debemos ser 
lógicos, y empezar con misiones 
sencil 
nejar nuestra máquina. Pasando 


las donde aprendamos a ma 


después a complejas campañas 
donde obtendremos altos benefi 
cios. Además, es recomendable 
elegir la misión antes de aprovisio: 
narnos ya que así tendremos una 
visión más objetiva de lo que nos 
conviene gastar, en función de lo 
que nos van a pagar. Hay misiones 
de patrulla, de reconocimiento, de 
defensa y también de ataque y des 
trucción. Aunque no suelen darse 
por separado, y lo más normal es 
encontrar una misión donde se 
combinan todos estos elementos. 


Cargando las armas 

Las armas pueden comprarse para 
mejorar nuestros robots a medida 
que ganamos dinero. Las de ener- 
gía, como el láser y el cañón de 


NEWSFEED 


A rr o 


partículas, se calientan y tardan en 
recargarse pero no se agotan nun 
ca. Sin embargo, las armas balísti- 


cas, como misiles y cañones, dis 
paran rápido pero su munición no 
es infinita. Algo fundamental an- 
tes de salir a combatir es haber 
conjuntado las armas en grupos 
Esto nos permitirá estar disparan 
do un grupo mientras Otro se re 
carga. También, podemos elegir 
diferentes modos de disparo y asi 
activar las armas secuencialmen: 
te. en conjunto o simultáneamente 
dentro de cada grupo. 


Las armas 
pueden 
comprarse 
para mejorar 
nuestros 
robots. 


Realizaremos 
misiones de 

patrulla, de 

reconocimiento 
y de defensa; y 
también, como 
en este caso, 


que y 


destrucción. 


Podemos 
elegir 

diferentes 
modos de 


disparo. 


CUSTOMIZATION 


Nuestra Opinión 


Lo más atractivo del programa es, sin duda 
alguna, la interesante combinación entre 
arcade, simulador y juego de estrategia, que 
nos ha hecho tan dificil clasificar al mismo, 
Una de las cosas que se descubre al jugar es 
que no es suficiente con lanzarse de manera 
suicida contra los enemigos para acabar con 
ellos, sino que se requiere aplicar alguna 
estrategia. Ya sea a la hora de comprar las 
armas, contratar pilotos o elegir la misión. La 
dificultad crece de manera proporcional a 
nuestros progresos. A pesar de tener que 
manejar bastantes teclas para controlar el 
robot no decrece la jugabilidad pues el control 
es simple. Algo a destacar es la lenta 
instalación si se tiene un CD de doble 
velocidad ya que ésta requiere la nada 
despreciable cifra de 65 Megas para la 
instalación mínima y 100 para la 
convencional. Aunque el juego ofrece la 
posibilidad de ser arrancado en Windows 95 o 
en MSDOS nosotros recomendamos hacerlo 
en DOS pues podemos variar la resolución 
desde 320x200, hasta 1024x768 sólo apta 
para Pentium 150 con 16 Megas de RAM. 
Pese a las altas resoluciones, los fondos y 
decorados resultan algo desabridos, y el 
movimiento de los robots no es todo lo bueno 
que podría ser. La banda sonora es 
probablemente lo mejor, compuesta por 
música audio-CD, mezcla de rock duro y tecno, 
que suena durante las misiones dotándolas 
de un increíble ambiente. Por último, uno de 
los aspectos técnicos más interesantes es la 
posibilidad de jugar en red o vía modem, en el 
primer caso a través de red de acceso local o 
Internet, y en el segundo a través de conexión 
directa, pero sólo en entomo MS-DOS. 


O 


Algo 
fundamental 
antes de salir 
a combatir es 
conjuntar las 
armas en 
grupos. 


PCMANÍA 225 


PANTALLA EererTa 


Daggerfall 


Toda la magia del rol 


es de las más 
completas que 
hemos visto 

en el género. 
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1! nombre que promete sacar 
al género de los juegos de 
rol de la mediocridad es 

«Daggerfall», la continuación del 

mítico «The Elder Scrolls: Arena». 

Y no podemos sino anunciar a los 

habitantes de los universos mági- 

cos la veracidad de las espectati- 
vas y afirmar que estamos ante la 
nueva joya del género. 
Adoptamos el papel del hombre 
de confianza del emperador Uriel 

Septim VII, y vamos a protagoni- 

zar las misiones más arriesgadas y 

secretas. Estos calificativos defi- 

nen a la perfección los objetivos 
con los que conseguiremos la gra- 
titud eterna del emperador: hacer 
descansar al espíritu del Rey Ly- 
sandus para evitar su venganza so- 
bre su propio reino, Daggerfall, y 
recuperar y destruir una misteriosa 
carta que Uriel envió a la esposa 
de Lysandus. Antes de daros cuen- 
ta, ya estáis metidos en medio de 
una intriga amorosa y política con 
todas las de la ley que transcurre 
en un prodigioso universo tan 


BETHESDA 
SOFTWORKS 
ROL 


enorme como magníficamente re- 
creado en forma literaria como si 
surgiera de la mente del maestro 
Tolkien. Después de adentrarnos 
mentalmente en el apasionante 
contexto de «Daggerfall» con esa 
intensidad que tanto alucina a la 
legión de seguidores del género, 
llega toda la atracción y diversión 
que supone crear al personaje a 
nuestro gusto. En cualquier caso, 
la elección de las ocho tierras de 
origen, lo que determin: 
las habilidades primord: 
sencilla en comparación con lo 
que viene después: la profesión 
entre más de 15 clases de ocupa 
ción. Por último, un nombre y un 
rostro para dar los últimos toques a 
la compleja fabricación de un per 
sonaje que puede ser el reflejo de 
nuestra personalidad 


Tierras de lucha 

Por supuesto, al ansiado final de la 
aventura se puede llegar por cien- 
tos de caminos diferentes, depen- 
derá de nuestras habilidades y atri 


butos. Fuerza, inteligencia, agili 
dad, resistencia, personalidad, suer: 


te, voluntad, velocidad quedan es 
tablecidos en un baremo de puntos 
que hay que conocer a la a la hora 
de realizar los distintos estilos de 
lucha con las armas correspondien- 

tes. El manual explica en profundi 
dad las técnicas, que Megan casi al 
medio centenar entre poderes má. 
gicos, de curación, natación, esca: 

lada, sustraer, salto, mercantil, etc. 


Interaccion total 

Realizados mediante el Xngine, los 
escenarios tridimensionales son de 
los que construyen una atmósfera 
realista, agobiante e inmersiva. Los 
efectos de sonido se reproducen en 
estéreo y con unas cualidades de 
intensidad y reverberación perfec: 

tas para cada ambiente, al igual que 
la música, Pero hemos encontrado 
ciertos defectos que hacen bajar la 
nota final: la resolución VGA y la 
escasa calidad de las rutinas de de- 

tección de golpes. 


Las criaturas son 
estremecedoras, 
lástima de la 
mediocre 
realización de la 
lucha cuerpo a 
cuerpo. 


cerca del97 delosusuariosde Windowsno aprovechan 


Mimo la potencia desurC Usted? 
Casi todos los programas de Windows que instala dejan 
basura, en su disco duro y en ficheros de configuración. 


Esta basura provoca caídas del sistema y ralentiza el 
trabajo con su ordenador. 


Ovaración limoí: 
¡Operación limpiar PC! 
Elimine datos que no necesite o duplicados existentes: programas, ficheros, 
libreria o controladores INATEC 


Con MagicEye 2.0 limpie su sistema al completo. Como si su ordenador 
fuera nuevo o hubiera trabajado días para optimizarlo. 

Y lo mejor: su ordenador se mantiene limpio, porque MagicEye 2.0 
vigila desde ahora en adelante su PC con los ojos de un águila. 

Con el nuevo MagicEye 2.0 arreglelo ya. Sistemático y profesional. 

Seguro y sin riesgo. 

Descubra rápidamente con MagicEye 2.0 todo lo que molesta a su sistema: 


entradas superfluas en los ficheros INI, DLLs inútiles ... Esto le proporcionará A 
hasta un ECETIA Ú WINDIWS 


DESINSTALADOR FUNCIÓN Y RECUPERADOR LOCALIZADOR DE 
5 Ahora también es posible LOCALIZADORA DE DE FICHEROS DUPLICADOS 


esinstalar ramas que no í í 
ao EE a con Maia LIBRERIAS INÚTILES BORRADOS Rápidamente, todos los ficheros 


Elimine sin dejar restos cualquier Con MagicEye 2.0 descubra Recupere en pocos segundos — presentes repetidas veces se 
programa con tan solo hacer click librerías (DLLs) y controladores el 100% de los ficheros muestran en una lista con total 
con el ratón. ¡Con Extra-Backup (ORVs) sin utilizar. borrados por equivocación claridad. Con toda la información 
para máxima seguridad! ¡Bórrelos y gane espacio! importante: tamaño, fecha... 


nn CONTROLADOR DE 
18 TAREAS WINDOWS 

Control completo sobre todas 
las aplicaciones de Windows. 
Supervise una o más tareas al 
mismo tiempo. Compruebe 
con facilidad que está 
ocurriendo en su ordenador. 


GEBACOM BBS [hoj P00N 


(El paquete Incluye verslones Windows'95 y 3.x.) 
(AY Al precio de sólo 9.500 + 650 pts. gastos de envío 

Gratis versiones 
shareware y demo A : -— - 
de MagicEye 2.0, ul pebsacom 
FaxLine 2.0, b ¿ Bárbara de Braganza,11 
Emerald y [UU Pago con tarjeta de crédito a. 28004 Madrid 
muchas más. QDD Tel.: (91) 319 08 81 
— Tipo de tarjeta Pago contra reembolso = 

AS E 1.V.A. no incluido 


E-mail:gebacom O sei.es 


Desde las páginas de Pcmanía 
queremos facilitar a todos nuestros lectores que 


sepan programar, su salto a la fama mediante 
este concurso. 


Medio millón de pesetas 

en metálico. Además, su 
| juego será comercializado en España por FRIENDWARE y cobrará por ello derechos por copia 
vendida. Si el juego es de calidad suficiente, también se comercializará en el extranjero. 


¿Friendware 
+ Un ordenador APTIVA de IBM + Un portátil po; . 
que, como mínimo, tendrá las THINKPAD de Cars! 
sIguientes características: IBM que, 
e Procesador Pentium a 100 Mhz como mínimo, 


+8 MB de RAM ampliables a 128 MB tendrá las 

+ Disco duro de 850 MB y 12ms de TMA siguientes | 

e Estándar Plug £ Play características: 
+ CD-ROM de cuádruple velocidad eProcesador 486 
+ Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 DX4a 75 Mhz. 


«Altavoces, ratón y teclado * Disco duro extraíble de 540 MB 

+ Launch Pad + Pantalla de 10'4 color TFT de matriz 
eRapid Resume, planificador, Nueva activa o doble barrido 

GUI de ayuda + Ranura de expansión PEMACIA 


*DOS, Windows y Works 
+ Más de 15 aplicaciones de utilidad y 


multimedia en CD-ROM y precargadas. ThinkP a d 


de IBM 


CEAC 


« Un completo Master en 
Ofimática que consta de 4 cursos: 
Word Perfect, Lotus 1-2-3, BASE 
y Sistemas operativos. A fin de 
que el ganador de este premio 
pueda realizar este Máster sin 
desplazarse de su domicilio, éste 
serealizará [Eos Correspondencia a 
través de € 


* Un cheque por 200.000 pese! 

para que compres ese pa (o) 
software que se te sale de 
presupuesto en cualquiera de los 
Centros Mail de España. Además, 

no caduca, par que lo uses cuando 
realmente lo necesites. 


IDA 


5 
nao 
al 
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RESUMEN DE LAS BASES DEL 
CONCURSO DE PROGRAMA- 
CIÓN DE VIDEOJUEGOS 1996 


O oir prices en e concrso todos los cares del vta 
POMANA resdentes en España, que een conciso un vecyuego aseado y 
pagana ps ca ms a et cor HC PES 5A. 

Revista PCMANA: Apartado de Correos 400. 28100 Alcobencas ¡Madra 
'hácarco en una esqua del sete: ¿CONCURSO PROGRAMACIÓN DE VIDEO: 
UEGOS 96+ 


9 bazo: a ora arce de los trabajos Ira el 31 08 
Diembre de 1996, momento en el cual un jurado formado por radactores de 
PCMANÍA elegrá 'os mejores programas El noribre de los ganadores se puDo 
cará en e: ejemplar de Febrero de 1997 de PCMANA. o Si hubiera alguna dí 
Ctd en la elección de los ganadores, en es eseretar de Marzo de 1997. 


O gustos DE Los rasos 

+ Los trabajos presentados a concurso deben ser de areación propa y basados 
en argumertos orgnajes. quedando descablicados aqueos que presenten cla. 
Pas Sembtudes CON programas comerciales ya exstentes en el mercado tanto es. 
pañol como extrarpero. 

+ Los programas pueden funcionar dejo cualquiera ae los siguentes 5:stemas. 


Además, todos los , 
ganadores, o 
primero como los 
segundos, 

recibirán: 


*El GAME SDK de 

MICROSOFT. 

DEVELOPMENT KIT, Y 

con todas las 

herramientas necesarias 

para programar 

videojuegos bajo Windows 95. 


Microsoft> 


operanos. 052/Warp; Windows 3: Windows 95: MSDOS o cusiquera más 
avanzado que pudiera salw al mercado durante la vigencia de este concurso. 
« E enguage de programación bado puede ser cualquera de ls existentes en 
el mercado coro Pascal, C.C++, Cobol, RPG, Bass, QBasic Ensamblador, et. 
+ Elpragama puede esvarse endicos de 31/2" 0enCOROM Se aduear, sá 
mismo, las Instrucciones para su instalación, el argumento del juego, una des 
'Espción de sus persorages ss los hubiera, y el objetivo a consegui. Todos los discos. 
eten levar ura etiqueta achesvacon el robe, rec y tion el or 


O gustos OPGONLES DE LOS TRABAOS: E concarsaro, podr, así 
mismo. envias junto con el programa completo, una versión SHAREWARE, que 
por ses una pare o guna fase de juego. 


O prouos ve este puto en ts bases completas que aparecen en l 
asco de portada de PCMAMA. 


(O bus DE LOS TRABALOS, Ve este puro en ls bass completas que 
parecen en l co de portacia de PCNAMA 


O are e tomas are en este sorteo implica la segtación tal de 
sus beses. 


O catas supuesto que se pudiese no espeado en estas boses 

será resuelto mapelanlemente por los organizadores del concurso. FRIENDWA 
RE y HOBBY PRESS, y sus patrocmadores: APTIVA de 18M, THINKPAD de IBM, 
CENTROS MAIL, MICROSOFT IBÉRICA, CEAC y CANAL DINAMIC 


*Un programa 
VISUAL BASIC 
(versión 
profesional) 


*Conexión 
a INTERNET a través del 
centro servidor CANAL 
DINAMIC. Todos los 
ganadores tendrán un año de 
acceso gratuito a todos los 
servicios de Internet, durante 3 
horas al mes. 


S“ecanal 
DINAMIC 


consulta Y Efivuicación 


Sade Interactive 


El triunfo del MPEG 


Este CD-ROM contiene una amplia 
recopilación de los mayores éxitos de Sade 
Adu. La cantante nigeriana es la protagonista 
indiscutible en un recorrido multimedia que 
nos llevará a su universo musical. Un CD que 
sin duda hará las delicias de sus fans, al estilo 
de las producciones de artistas como Peter 
Gabriel, David Bowie, Prince, Brian Eno, 
Sting o The Rolling Stones. 


Jaime Bono 


El programa 
contiene gran 
cantidad de 
vídeo digital. 
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OMMIPEDIA/EPIC 
DIVULGACIÓN 


Intonces seguro que os esta- 
réis preguntando qué es lo 
jue tiene de particular este 


programa. Pues la respuesta en 
bien sencilla: gran cantidad de ví- 
deo digital. En total son cerca de 
cuarenta y nueve minutos de vídeo 
los que contiene, en forma de nue- 
ve vídeos musicales. Los títulos 
seleccionados son los siguientes: 
Your Love is King, Smooth Ope- 
rator, Sweetest Taboo, Never as 
Good as the First Time, Love is 
Stronger than Pride, Paradise, No 
Ordinary Love, Cherish the Day y 
Is it a Crime. Todos ellos se pre- 
sentan en formato MPEG, o lo que 
es lo mismo, con calidad digital 


Podemos 
consultar datos 
sobre la 
biografía de la 
cantante y la 
cronología de 
sus éxitos. 


tanto en audio como en vídeo. Lo 
que significa dos cosas: una, que 
el nivel de la reproducción es 
nial, pero que para ello necesita- 
mos hacer uso de un decodificador 
MPEG. De lo contrario, tendre 
mos que hacer uso del software de 
descompresión que acompaña al 
programa, pero que para funcionar 
correctamente es necesario dispo- 
ner de un equipo muy potente: to- 
do aquello a partir de un Pentium 
133. De lo contrario. corremos el 
riesgo de perder frames durante la 
reproducción, y por lo tanto, no 
obtener una calidad en el vídeo lo 
suficientemente buena, a la altura 
de la artista. 


El CD-ROM 
incorpora la 
posibilidad 
jugar al Trivial, 
respondiendo 
preguntas 
sobre la vida y 
obra de Sade. 


información posible de Sade, Jun- 
to a ello, por último, también cabe 
destacar un recorrido por los tours 
de dicha cantante, con imágenes 
de los mismos y fotos de algunas 
situaciones. 

n otro orden de cosas, encon- 
tramos dos secciones dentro del 
programa, de carácter más lúdi- 
cas, pero igualmente interesantes 
Por un lado está un Karaoke de 
una de sus canciones, más concre- 
tamente Your Love is King, para 
que podamos cantarla en casa, e 
incluso tocarla con la guitarra, 


Existen otras partes dentro del 
programa. La principal es la que 
está dedicada a la historia de Sade 
Adu, en la que se nos narra sus co- 
mienzos desde el momento de na- 
cer hasta hace unos meses. Dicl 
biografía está salpicada con gran 


cantidad de información, siendo 
algunos de los datos poco conoci- 
dos hasta ahora, así como con 


puesto que también se ofrecen los 
acordes para dicho instrumento 
-os podemos asegurar que es muy 


Pide tus números atrasados 


E Es 
y las tapas para conservar manta 


Nuestra Opinión 


«Sade Interactive» es un programa que nos 
ha gustado sólo a medias. Cuando vimos la 
caja, a más de uno se le hizo la boca agua 
pensando en la de cosas que podría 
contener. Sin embargo, el primer chasco fue 
comprobar que necesitaba una tarjeta MPEG 
para poder ver el video con una calidad 
aparente. 

Cierto es que la gran cantidad de 
información sobre su biografía y discografía 
satisfacieron un tanto nuestro apetito, pero 
no era todo lo que esperábamos. Lo mismo 
podemos decir del vídeo digital, pero es que 
para tener los vídeos de Sade..., podemos 
comprar un VHS. De modo que al final, 
«Sade Interactive» nos ha cumplido todas 
nuestras expectativas. La verdad es que 
después de ver maravillas como «Prince 
Interactive» o «Xplora 1» de Peter Grabriel 
pensamos que Sade merecía mucho más de 
lo que se ha realizado. 


El usuario 
puede tocar a 
la gultarra y 
cantar al 
micrófono la 
canción “Your 
love is king” 
con la opción 
karaoke. 


án 0) 
¡Disco recibir al precio de 995 pesetas los siguientes números de Pemanía: 
Ireepo los números 39 y 41 que por ser triples (3 CD Roms) cuestan 1.295 Pis. (Agotados los números 15 y 16) 
¡Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. > 
Nonbre: Apellidos: _ Fecha Nacimiento ' 
Dinicilio Localidad: 
0) Provincia: Tel 
Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 
FORMAS DE PAGO: 
falón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. — Giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Números Atrasados Pemanía. Giro N' El programa 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). AA 
HlConira Reembolso (Sólo para España) (Para agilizar los trámites, adjunta fotocopia del resguardo) AA 
jeta de Crédito N*: Rd vor los 
VISA 1) MASTER CARD ¿1 AMERICAN EXPRESS créditos de las 
Iiacaducidad de la Tarjeta O E canciones. 
Nombre del Titular (si es distinto) A 
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coNnsuLTA Y ffivuLcación 


Sade Interactive 
El triunfo del MPEG 


Este CD-ROM contiene una amplia OMNIPEDA/ERIC 
recopilación de los mayores éxitos de Sade 
Adu. La cantante nigeriana es la protagonista 


indiscutible en un recorrido multimedia que 


nos llevará a su universo musical. Un CD que 
sin duda hará las delicias de sus fans, al estilo 
de las producciones de artistas como Peter 
Gabriel, David Bowie, Prince, Brian Eno, 
Sting o The Rolling Stones. 


Podemos 
consultar datos 
sobre la 
biografía de la 


Jaime Bono 


El programa 


contiene gran 
cantidad de 
vídeo digital. No 
necesita 
sello. A 
Respuesta Comercial franquear 
en destino 


Autorización n.* 7427 
B.O.C. y T. n.* 81 
de 29 de Agosto de 1986 


nemanta 


HOBBY PRESS,S.A. 
Apartado n.28F D 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 
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isten otras partes dentro del 
programa. La principal es la que 
está dedicada a la historia de Sade 
Adu, en la que se nos narra sus co- 
mienzos desde el momento de 
cer hasta hace unos meses. Dicha 
biografía está salpicada con gran 
cantidad de información, siendo 
algunos de los datos poco conoci- 
dos hasta aho: Í como con 
multitud de imágenes, algunas de 
ellas pertenecientes al álbum per- 
sonal de Sade. y por tanto, inédi- 
tas para el gran público, Además. 
ncluye toda su discografía, tanto 
nivel de LP como de singles, de 
modo que los fans acérrimos de 
esta cantante dispongan de toda la 


información posible de Sade. Jun 
to a ello, por último, también cabe 
destacar un recorrido por los tours 
de dicha cantante, con imágenes 
de los mismos y fotos de algunas 
situaciones. 

En otro orden de cosas, encon- 
tramos dos secciones dentro del 
programa, de carácter más lúdi- 
cas, pero igualmente interesantes. 
Por un lado está un karaoke de 
una de sus canciones, más concre- 
tamente Your Love is King, para 
que podamos cantarla en casa, e 
incluso tocarla con la guitarra, 
puesto que también se ofrecen los 
acordes para dicho instrumento 
-os podemos asegurar que es muy 
sencilla-. Y por otro, hay un pe- 
queño juego de preguntas del tipo 
del Trivial, al que pueden jugar de 
uno a cuatro jugadores, y que con- 
siste en responder a diez cuestio- 
nes acerca de la vida y obra de S; 
de, antes de que lo haga el resto de 
competidores. 


Se incluyen 
numerosas 
anécdotas de 
la vida 
profesional de 
la cantante. 


El CD-ROM 
incorpora la 
posibilidad 
jugar al Trivial, 
respondiendo 
preguntas 
sobre la vida y 
obra de Sade. 


«Sade Interactive» es un programa que nos 
ha gustado sólo a medias. Cuando vimos la 
caja, a más de uno se le hizo la boca agua 
pensando en la de cosas que podría 
contener. Sin embargo, el primer chasco fue 
comprobar que necesitaba una tarjeta MPEG 
para poder ver el vídeo con una calidad 
aparente, 

Cierto es que la gran cantidad de 
información sobre su biografía y discografia 
satisfacieron un tanto nuestro apetito, pero 
no era todo lo que esperábamos. Lo mismo 
podemos decir del video digital, pero es que 
para tener los videos de Sade..., podemos 


comprar un VHS. De modo que al final, 
«Sade Interactive» nos ha cumplido todas 
nuestras expectativas. La verdad es que 
después de ver maravillas como «Prince 
Interactive» o «Xplora 1» de Peter Grabriel 
pensamos que Sade merecía mucho más de 
lo que se ha realizado. 


El usu 
puede tocar a 
la guitarra y 
cantar al 
micrófono la 
canción “Your 
love is king” 
con la opción 
karaoke. 


Todos los vídeos que se 


incluyen en el programa están 
en formato MPEG 


El programa 
dispone de una 
opción que 
permito ver los 
créditos de las 
canciones. 
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consuita y Plivuicación 


La obra de GOYA 


Arte en clave de multimedia 


Dentro de la serie «El Museo Virtual», Dinamic 
Multimedia nos presenta un programa 
dedicado a Goya. En el 250 aniversario del 
nacimiento del gran pintor, Dinamic ha 
realizado una obra siguiendo los pasos de su 
éxito «La Obra de Velázquez». Un programa con 
el que es posible admirar las obras de Goya 
gracias a dos CD-ROM repletos de información. 
Entre las 
opciones que 
Incorpora el 
programa 
Mgura la 
posibilidad de 


ver los detalles 
de las obras. 


Óscar Santos 


Detalles 
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DINAMIC MULTIMEDIA 
DIVULGACIÓN 


inamic Multimedia sigue la 
ta del arte. Tras los inevi- 
tables meses de producción 


es ahora el genial Goya quien pro- 
tagoniza una obra que se puede ca- 
lificar de imprescindible para to- 
dos los aficionados a la pintura 
Un CD sencillo de manejar y re- 
pleto de información que vamos a 
analizar en profundidad en las pró- 
ximas líneas, 


Elección a la carta 

Desde el menú principal tenemos 
acceso a las partes principales del 
programa. Básicamente, éste se 
encuentra dividido en tres seccio- 
nes principales. cada una de ellas 


El programa 
posee unos 
menús muy 
completos y 
atractivos. 


subdividida a su vez en varias par- 
tes. La primera sección se corres- 
ponde con el Museo del Prado, y 
está compuesta por la visita al mu- 
seo por el exterior del mismo, así 
como un texto con la historia del 
museo y por supuesto, un plano 
cenital del mismo. La segunda 
parte está dedicada por entero a la 
vida de Goya y su relación con la 
época. Disponemos de una biogra- 
fía y una línea de tiempo, así co- 
mo de una evolución del estilo y 
las técnicas utilizadas por el pintor 
aragonés. 

Por último, cabe destacar el 
apartado más amplio del progra- 
ma, el destinado a la obra. Aquí 


in e éeMe€LDLDQBQBÑJÑRoo—— a 


La obra de Velázquez 1.5 | 


Coincidiendo con el lanzamiento de «La Obra 
de Goya», Dinamic también ha lanzado una 
versión mejorada de «La Obra de 
Velázquez». Dicha versión, la 1.5, se basa 


podemos disfrutar de una visita 
porel interior del museo con total 
libertad, parándonos a contemplar 
las obras que deseemos con mayor 
profundidad. Para ello, basta con 
acercarse a una de ellas y pulsar 
conel cursor sobre ella. Accedere- 
mos entonces a una ficha del cua- 
dro que nos ofrece además de ca- 
nacterísticas fisicas del mismo, un 
estudio completo de la obra, con 
“análisis de algunos detalles inclui- 
do. Es posible realizar una visita 
guiada a partir de una serie de te- 
mas propuestos, como por ejem- 
plolos retratos. los niños. las pin- 
luras negras o la guerra. También 
existe un índice en el que buscar 


La visita virtual 
al museo del 
Prado contiene 
elementos muy 
reales. 


además de las obras, cualquiera 
de los elementos de hipertexto 
que aparecen a lo largo del pro- 
grama. Por último, destacar el 
Goyaquiz, un interesante cuestio- 
nario de preguntas y respuestas 
para poner a prueba nuestros co- 
nocimientos acerca del pintor y su 
mundo, 


Nuestra opinión 
La realización de un programa de 
la calidad y la amplitud de éste 
ha supuesto un duro trabajo a lo 
largo de los últimos meses. 

Si bien es cierto que ya se con- 
taba con la experiencia de haber 
realizado el dedicado a Veláz- 


en cuatro puntos. El primero es el cambio 


del tamaño del vídeo. Si recordáis, antes 
teníamos dos posibilidades: una en 240 por 


El programa 
incorpora un 


180 pixels, y otra en 320 por 240. Ahora 
esta última ha pasado a ser la pequeña, 


juego de teniendo una más grande en 400 por 300. 
preguntas al El segundo es la modificación de la visita 
que se por el museo. Antes se realizaba a partir de 
denomina una serie de puntos que definían tramos. 
Goyaquiz. Ahora se puede avanzar a gusto del usuario, 


de modo que no tenemos esa limitación. 
En tercer lugar, encontramos un sistema de 


Las obras van 


búsquedas nuevo en el índice. Dicho 


acompañadas sistema permite utilizar el teclado para 
de una ficha de localizar el término que deseemos. Por 
estudio que último, se han actualizado algunos 
aporta gran contenidos de texto. El resultado es un 
cantidad de programa que conserva las virtudes del 
datos sobre las antecesor y cuya ampliación ha mejorado. 
mismas. 


quez, el trabajo volvía un poco a 
empezar desde el principio. Tan 
sólo en la renderización del inte- 
rior del edificio se han empleado 
más de 1.600 horas únicamente 
entre modelado y renderizado. 

Si a ello le añadimos los 5 Me- 
gas de textos (equivalentes a más 
de 500 páginas escritas), más de 
1.500 conexiones hipertexto, 630 
fotografías a pantalla completa y 
20 fragmentos musicales de 
obras de la época de genios como 
Mozart, Beethoven, Bocherini o 
Vivaldi, obtenemos un programa 
con una calidad más que notable, 
que los aficionados a la pintura 
no pueden dejar pasar por alto. 


Es posible 
consultar 
desde las 
dimensiones 
hasta la 
técnica y 
composición de 
las obras. 
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consulta Y Efivuicación 


Talk to Me 


Hablar para entender 


LODISOFT 


Jaime Bono 


«Talk to me: 
contiene tres 
niveles de 
enseñanza: 
principiante, 
medio y 
avanzado. 


81 
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as academias de idiomas pa- 
in por un mal momento ya 
L: pierden terreno frente a 
otros métodos, especialmente los 
cursos por fascículos y los progra- 
mas en CD-ROM. Precisamente 
dentro de este campo encontramos 
un nuevo método desarrollado por 
Lodisoft. El método consiste en 
aprender el idioma a partir de ejer- 
cicios y diálogos con el propio pro- 
grama, siempre y cuando tenga- 
mos instalada una tarjeta de sonido 
dotada de micrófono. 

Los cursos se enmarcan dentro 
de la colección «Talk to Me», y por 
el momento están disponibles en 
tres idiomas; inglés, francés y ale- 
mán. Dentro de cada uno de estos 
idiomas encontramos tres CD- 
ROM. que se corresponden cada 
uno de ellos con tres niveles de en- 
señanza: principiante, medio y 
avanzado. De modo que, a pesar de 
que siempre es recomendable co- 
menzar por el principio, podemos 
incorporamos al nivel que nosotros 
elijamos. Cada CD-ROM contiene 
una serie de lecciones que debe- 


mos superar. En dichas lecciones 
encontramos dos tipos de ejerci- 
cios: por un lado, aquellos basados 
en la gramática y la composi- 
ción/asociación de términos, y por 
el otro, ejercicios de pronuncia- 
ción. Sin duda, este es el elemento 
principal dentro de esta serie de 
cursos, puesto que es bastante sen- 
cillo mejorar la pronunciación sin 
apenas damos cuenta. El método 
funciona de la siguiente manera: 
escuchamos la voz grabada en el 
CD, para hacernos una idea de có- 
mo debemos pronunciar. A conti- 
nuación, podemos hablar nosotros 


a través del micrófono, momento 
en el que el programa se encarga 
de comparar los dos sonidos, e in- 
dicarnos el nivel de conformidad 
que hemos logrado. Lógicamente, 
como es más que probable que el 
ambiente influya en el sonido gra- 
bado, podemos definir unas varia- 
bles para determinar la tolerancia 
y el nivel de sonido ambiente que 
hay en la habitación. Los resulta- 
dos se visualizan por medio de una 
serie de estadísticas, de modo que 
en todo momento tenemos un Con- 
trol preciso de nuestro nivel y de 
los progresos que hacemos. 


ás 


e 


DELUXE 


Power Translator 


El programa informático que te permitirá 


traducir automáticamente 
de INGLÉS a CASTELLANO y 
de CASTELLANO a INGLES. 


A NO DEJES PASAR DE LARGO LAS VENTAJAS DE ESTE SOFTWARE. 


) Traducción de documentos provenientes de los 
2 procesadores de texto más comunes en el mercado, 
o generados con el mismo programa de traducción. 


h Consigue TRADUCCIONES CON PLENO SENTIDO: 

2 analiza frase por frase (no palabra por palabra) y en un 
breve espacio de tiempo; desde segundos (si se trata de frases), 
a pocos minutos (en el caso de documentos más largos). 


) Completo sistema de DICCIONARIOS a medida;, 
% por términos, unidades semánticas y de usuario, 
para ir personalizando nuestras traducciones a partir de las 
prioridades que indiquemos. 


Incluye un MÓDULO DE VOZ que nos permite “oir” la 
2 traducción efectuada, por lo que también sabremos cómo 
pronunciar correctamente el documento traducido. 


uba la 


Dirigido a todos aquellos 
profesionales y. estudiantes 
que utilizan en.su trabajo 


el idioma inglés. 
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CONSULTA 


Y Bivuvicación 


Casper 


Una aventura fantasmal 


Javier de la Guardia 


«Caspor- os 
una aventura 
destinada a los 
pequeños de la 
casa. 


El interfaz es 
muy similar al 
que se emplea 
en la serie 
Living Books. 


236 PCMANÍA 


unque las brujas y los fan: 
tasmas son de mentira hay 
jue agradecer al mundo del 
celuloide que de vez en cuando 
nos haga sentir como si de verdad 
existiesen tan terroríficas criaturas. 
O notan terroríficas, porque nues: 
tro amigo Casper, el protagonista 
de una entretenida película. y de 
este programa, es de todo menos 
terrorífico. 

Anaya Interactiva nos presenta 
aventura enmarcada en su co- 
lección libros vivos que recrea per 
fectamente la película. El progra 
ma original ha sido creado por la 
compañía Knowledge Adventure, 
un viejo conocido que nos trajo en 
su momento la historia del espacio 
y de los dinosaurios, productos 
también localizados en España por 
Anaya Interactiva. Y decimos lo- 
calizados porque Casper no ha si- 
do simplemente traducido. Cuen- 
ta con uno de los mejores doblajes 
de texto y voces que hemos oído 


hasta la fecha. Simple- 
mente perfecto. El 
CD-ROM se ha dise- 
ñado siguiendo la pau- 
ta de los conocidos Li 
ving Books. O lo que 
es lo mismo, páginas 
en las que “pinchar 
con el ratón supone el 
desencadenante para 
que sucedan cosas 
Cosas como que apa 
rezca un fantasma, nos hablen los 
cuadros o un tren de vapor recorra 
la pantalla. Son 12 páginas en las 
que además de seguir la historia 
hay que encontrar tres llaves que 
nos llevan a tres juegos diferentes 
Por supuesto muy simples porque 
el producto ha sido creado para ni 
ños de hasta 10 años. 

Una de las opciones que se nos 
permiten al instalar Casper es la de 
elegir la edad del niño al que va 
destinado, 4 a 5 años, 6 a 7 o más 
de 8. Por supuesto, el nivel de difi- 


cultad de los juegos y de la bús- 
queda de las llaves variará en fun- 
ción de nuestra elección. 

Casper es un gran producto 
Muy bien realizado, con buenos 
gráficos, un doblaje impecable y 
una historia lineal y bien contada. 
Y por si fuera poco el personaje 
también tiene un encanto especial. 
¡Alguien no ha visto la película? 
desde aquí se la recomendamos. 
Es muy divertido, de excelente 
factura, en castellano y les encan- 
¡ará a los pequeños de la casa. 


Porque ser socio del Club Multimedia es GRATIS, y no 
hay ni compras obligadas ni cuotas mínimas; y además 
te mantienen al día de todas las novedades multimedia 
¡que son muchas!; y entregan tus pedidos en tu propio 
domicilio en un abrir y cerrar 


y] estás “enganchado” a la de ojos; como socio, accedes 


al Servicio de Intercambio de 


multimedia, Programas (SIP) y puedes 


celebrar campeonatos con 


te queda una sola salida e 


que más dominas a través 
inteligente a de internet o modem; te lle- 

garán SuperOfertas irresisti- 
bles que son exclusivamente 
para socios; podrás pedir 
consejos y consultas gratui- 
tas para mantener tu colec- 
ción de CD-ROM's, tu softwa- 
re y tu PC al día; y muchas, 
muchas ventajas más. ¡Ah! Y 
como no, contribuir con el 
0,7% de tus compras a mejorar el tercer mundo, que 
buena falta le hace. A 


..»..Y es gratis! 


Asóciate al Club Multimedia sin cargo algu- 
no y sin compromiso alguno ahora mismo: 


91-564 63 00 


De 10.00 a 20.00 h. ininterrumpidamente 


Unico requisito imprescindible: 
Disponer de un ordenador 
multimedia en tu casa. NE uo 
(Ten a mano la marca, modelo y 
configuración de tu PC 
cuando llames) 


Club de Usuarios de Multimedia es marca registrada de 
CLUB DE USUARIOS DE SOFTWARE. Fundada en 1991 


Exploradores 


consuLta Y Pfivuicación 


del Nuevo Mundo 


Descubrimientos 
interactivos 
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Jaime Bono 


In el marco de la historia, la 
E: de los descubrimientos 

Ifue sin duda de las más do- 
radas para España. Al descubri- 
miento por parte de Cristóbal Co- 
lón de un nuevo continente se 
añadía el final de la reconquista y 
algunos otros hitos en materia cul- 
tural como la publicación del pri- 
mer diccionario de la lengua caste- 
llana por parte de Nebrija. 

De todos los logros históricos, 
la conquista de nuevas tierras es el 
que más repercusión ha tenido en 
el posterior desarrollo de las cul- 
turas, puesto que suponía un orden 
nuevo dentro del concierto inter- 
nacional. Los países buscaron a 
partir de entonces la forma de co- 
lonizar y aprovechar las riquezas 
de las nuevas tierras, para lo que 
se organizaron grandes expedicio- 
nes. Unas expediciones que son 
analizadas en este programa de 
Softkey, que ha sido traducido de 
forma correcta al castellano. 

El programa nos permite anali- 
zar a través de una línea de tiempo 
los acontecimientos desde princi- 
pios del Siglo XV hasta finales del 
XVI. aunque sea de forma bastan- 
te genérica. Pero si lo deseamos, 
podemos profundizar en las gestas 
que se llevaron a cabo gracias al 
relato de los tres exploradores más 
grandes de la época -Cristóbal Co- 
lón, Fernando de Magallanes y 
Hernán Cortés-, así como de otros 


60 exploradores más. Todo ello se 
realiza por dos vías. Una, la que nos 
ofrece información en forma de 


texto e imágenes encuadrados en 
una base de datos de sencillo ma- 
nejo. Y la otra es a través de una 
forma más interactiva, pues nos 
pondremos, por ejemplo, a los 
mandos de la nave de Colón, te- 
niendo que usar los instrumentos de 
la época; o a resolver intrincados 
laberintos en el palacio de Mocte- 
Zuma para poder escapar de él. 

«Exploradores del Nuevo Mun- 
do» es un programa que ofrece de 
forma sencilla gran cantidad de in- 
formación, que sirve perfectamen- 
te de complemento a los textos. Su 
explicación de cada acontecimien- 
to de forma directa, en una espe- 
cie de diálogo con el usuario unido 
al hecho de las actividades prácti- 
cas que podemos realizar, nos per- 
mite sentirnos en la época. Si le 
añadimos una calidad en las imá- 
genes bastante buena y en las se- 
Cuencias de vídeo, concluimos en 
que este programa de Softkey es 
una buena elección. 


5.500 KC 


EXN 


591129 


Page Pizazz Pack 


£ Aneh 


J ¡eroductivity.Cube 


Ala venta en: 


CENTROS MAIL, El-SYSTEM, FNAC CALLAO, 
MARKET SOFTWARE, MASTER GOLD, MEMORYSET, Rambla Can Mora, 15 


MICROMAILERS, NEW CANADIAN STORE, 08190 Sant Cugat del Vallés 
SELECTWARE, VIRGIN MEGASTORE Y... Tel. (93) 589 54 44. Fax (93) 589 49 69 
MEJORES ESTABLECIMIENTOS S.L E-mail: apléjet.es 


CONSULTA Y 


Enciclopedia 
de la pintura 


Divvicación 


Galería de arte 


Estamos asistiendo a un auge de los productos 


multimedia en castellano. Laffont es una de 


las compañías que más ha tenido que ver en 


este proceso, y ahora nos presenta una 


magnífica enciclopedia de pintura. 


Toda la 
información 
que aparece en 
pantalla puede 
ser copiada en 
el portapapeles 
o enviada a la 
impresora. 
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Óscar Santos 


Ina de las mejores cualida- 
U: del CD-ROM es sin du- 

da la gran capacidad que 
tiene de almacenar datos, para ser 
mostrados en pantalla de la forma 
más cómoda y vistosa posible. Y 
dentro de la historia, la pintura 
ocupa un lugar privilegiado. Laf- 
font ha desarrollado un programa 
en CD-ROM que recoge las obras 
y autores más importantes de la 
pintura internacional en una enci- 
clopedia electrónica sin igual 


Menú principal 

La «Enciclopedia de la Pintura» 
presenta en su menú principal va- 
rias posibilidades de navegación. 
Por un lado encontramos un com- 
pleto glosario de términos pictóri- 
cos que facilitan a aquellas perso- 
nas que no tengan conocimientos 


BEATO ANGÉLICO 


previos de este arte información 
de importancia para comprender 
las obras y el estilo de los autores 
Gracias a una serie de definicio- 
nes claras y precisas, el usuario 
puede hacerse una idea por ejem- 
plo de la diferencia entre pintar al 
óleo o la acuarela, hacerlo en un 
lienzo o en un mural. 
Una vez que hayamos adquiri 

do un mínimo de conocimientos 
acerca de la pintura, podemos pa- 


PAPAS 


sar a ver las obras que incorpora el 
programa, Para acceder a ellas po- 
demos hacerlo de varias formas 
La más recomendable es a través 
de una línea de tiempo, en la que 
se recogen los diversos estilos ar- 
tísticos hasta mediados del siglo 
XX. En función del estilo elegido, 
aparecerá una lista de pintores en- 
cuadrados en dicho estilo, pudien- 
do entonces visitar su ficha corres- 
pondiente. En dicha ficha 
encontramos dos partes diferen- 
ciadas: en la zona izquierda. pode- 
mos ver sus obras más importan- 
tes, con una pequeña ficha debajo 
indicando título y localización ac- 
tual. Pulsando sobre la obra, apa- 
rece una visión más grande de la 
misma, que podemos ampliar para 
observar algún detalle con mayor 


EZ 
El 
- 
al 
¡0) 
po 
en 
e 
O 


6 


VAN EYGK 


detenimiento. Por otro lado, en la 
zona derecha de la ficha general 
aparece un texto con la biografía 
«de extensión media- del autor. 
Esta información es posible cam: 
biarla por un listado con todas sus 
obras gracias a un botón situado en 
el lateral derecho de la ficha. Toda 
la información que aparece en 
pantalla puede ser copiada al por- 
tapapeles o enviada a la impresora 
gracias al icono correspondiente. 
Otra forma de acceder a la in- 
formación es a través de un listado 
completo de los autores que reco- 
ge el programa, y que van desde 
Van Gogh hasta Delacroix pasan- 
do por nombres tan carismáticos 
como Murillo o El Bosco. Un mé- 
todo poco selectivo, pero bastante 
general pues tenemos una visión 
más amplia de lo que el programa 
nos ofrece, Y si antes os hablába- 
mos de la posibilidad de realizar 


aer 


se cuemor “Huyees en «l 


una selección por estilo artístico al 
que pertenecía el autor, queda re- 
señar otro método más geográfico. 
Se trata de seleccionar a través de 
un mapa de Europa y América del 
Norte, el país y la ciudad que de- 
seemos. de modo que accedamos 
a las obras que en dicha ciudad se 
encuentren, Es otra forma de vi- 
sualizar la información que guar- 
dael programa, y que puede ser de 
gran ayuda en el caso de que va- 
yamos de viaje a algún sitio, pues 
sabremos de antemano qué es lo 
que nos vamos a encontrar. Tam- 
bién es posible acceder a las obras 
según su tema, como por ejemplo 
desnudos, mitológicos, retratos... 
Por último, nos queda hablar de 
otro sistema de presentación que 
es en base a búsquedas vinculadas, 
que nos permite combinar nacio- 
nalidad, estilo del artista y tema de 
la obra. 


Nuestra Opinión 


La enciclopedia Laffont recoge información 
de más de 120 artistas, de los que se 
ofrece una selección importante de su obra. 
Información que estamos seguros sabrán 
agradecer los amantes del arte, gracias 
también a los sistemas de búsqueda y el 
glosario de términos que aparecen en el 
programa. Pero hemos detectado una 
importante carencia: las obras no poseen la 
calidad necesaria como para hacer zoom 
sobre ellas. El efecto de los pixel de las 
imágenes deja mucho que desear, y no 
permite, por lo tanto, observar bien los 
detalles. Es un aspecto que creemos 
importante destacar, puesto que es 
necesario que nadie se llame a engaño. Si 
lo que esperáis es poder observar los 
cuadros de cerca, pudiendo examinar los 
detalles de la obra, probablemente 
quedaréis defraudados pues la calidad es 
bastante pobre. Pero para aquellos que 
deseen únicamente disponer de una obra 
temática de consulta en cualquier momento, 
el programa es ideal. 


En este programa se recoge la 
obra de más de 120 artistas ú 


TOEOGÍA 


El programa 
nos permito 
realizar 
búsquedas de 
autores por 
países. 


CONSULTA 


Y Bivuicación 


English + 


English Around The World 


Aventura educativa BZ=mo 


lusoft han desarrollado 


Jaime Bono n 
«English Around The 
World» pensando en el estu- 


propone un 
método 
diforente y 
original para 
aprender 
Inglés. 
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diante con un nivel de inglés equi- 
valente a cuatro años de estudio, 
para practicar su inglés a través de 
nueve aventuras diferentes, 
«English Around the World» es 
un método diferente y hasta cierto 
punto original para aprender in- 
glés. Consiste en viajar por nueve 
ciudades de habla anglófona re- 
partidas por todo el mundo, en las 
que tendremos que llevar a cabo 
una misión en cada una de ellas. 
Dichas ciudades son Nueva York, 
Los Ángeles. Londres, Dublín, 
Washington, Miami, Vancouver, 
Edimburgo y Sidney. El hecho de 
que las ciudades estén repartidas 
por diferentes lugares del globo te- 
rráqueo no obedece sólo a una me- 
ra necesidad de variedad a la hora 
de ver sus culturas, geografía e his- 
toria, sino también porque es un 
método de aprender diferentes 
acentos de un mismo idioma, lo 
que siempre va a venir bien a la ho- 
ra de realizar viajes al extranjero. 
El programa nos ofrece el reto 
de ir a alguna de las ciudades, y re- 
cuperar un objeto que se encuen- 
tra escondido en alguna habitación 
de alguno de los edificios de la 
ciudad. Para llegar hasta él tene- 
mos que ir haciendo una serie de 
preguntas a los personajes que nos 
vayamos encontrando, así como 
resolver las adivinanzas que nos 
propongan. Y todo ello en un tiem- 


po y con un dinero determinado, 
del que no nos podemos pasar. 
Dentro de cada aventura dispone- 
mos de un diccionario que además 
de ofrecemos el significado de pa- 
labras desconocidas, también nos 
permite escuchar su pronunciación 
correcta. 

«English Around the World» es 
una sabia mezcla entre dos pro- 
gramas de gran calidad como son 
los de la serie de «Carmen San- 
diego» y «Backpacker», de más 
reciente aparición. Gracias al he- 
cho de poder visitar 
ciudades tan diferen- 
tes como lo puedan 
ser Dublín o Miami, 
además de aprender 
inglés — adquirimos 
unos niveles de cultu- 
ra. Y con la posibili- 
dad de grabar nuestra 
propia voz para escu- 
charla y perfeccionar 
la pronunciación. 


Tha Tower cf London 


Tre Tower condon as been. 


El programa 
nos ofrece el 
reto de ir 
recorriendo 
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_ABSLOS Y lores 


JGrandes ERAS 


superficies Iii risrsciczs 


me el cupón por fax: 
(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 
A 
solicito ___ ejemplar/res del CD-Rom "Autopista 


Super Pruebas”, al precio de 3.495 ptas.Jejemplar, que recibiré en iy 
mi domicillo por correo certificado, sin coste añadido alguno. e br 


d 
Precio resto de Europa: 4.295 ptas Precio resto del mundo: 4.895 pras 


Nombre y apellidos 
Dirección 
Población 
Provincia 
Teléfono 


QTalón bancario, a nombre de Luike-motorpress. 
QTarjeta de crédito n* eN 
Val) 480 MasterCard]  AmexQ 
Fecha de caducidad 1 


un pRoDuCTO murrimenia oe  Luike-motorpress 


« Mercedes E 320 
».MGF 

» Nissan Micra 1.0 

» Mitsubishi Carisma MSX 
2 Opel Tigra 1.6 

e Peugeot 406 1.8 

+ Ronge Rover 4.6 

e Renault Mégane 1.6 
e Rover 420 SDi 
Seat Toledo TDi 

+ Toyota Carina 2.0 
» VW Polo 1.9 D 
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la configuración mínima con la que el software se puede ejecutar. A mayores prestaclones, mejores resultados. 
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Letras en relieve con 
Photoshop 
Nuestra primera técnica 
tiene como protagonista a 
uno de los programas de 
tratamiento digital de ima- 
gen más utilizado por los 
profesionales: Photoshop. 
Con él, y gracias a estas 
dos técnicas diferentes 
que os ofrecemos, pode- 
mos crear letras en relieve 
-0 cualquier otro objeto grá- 
fico que se os ocurra, para 
dar un toque especial a 
vuestras presentaciones 
gráficas, páginas web o 
aplicaciones multimedia. 
Técnica 1: La forma más 
sencilla de crear textos en 
relieve sobre un fondo grá- 
fico se consigue haciendo 
uso de las capas. Crea un 
nuevo fichero gráfico y pon- 
le un fondo -una imagen, 
textura, o lo que quieras-. 
Abre la paleta de capas y 
crea una nueva capa enci- 
ma del fondo. Sitúate en 


Técnica 1 


PENA NÍZ 


Inauguramos sección que, a modo de cajón de sastre, pretende ofreceros mil 
y un trucos sobre diversos aspectos informáticos. Técnicas para mejorar el 
rendimiento de los programas, trucos para obtener esos efectos que tanto 
nos asombran cuando los vemos en alguna aplicación multimedia, pistas 
para mejorar el sistema operativo, todo tiene cabida en estas páginas... 


ella y rellénala por comple- 
to de color blanco. Luego 
escribe las letras. Aplica a 
esta capa un efecto de re- 
lieve -"Emboss”- y, por últi- 
mo, en el menú desplega- 
ble de modo de capa, elige 
“Hard Light”. 

Técnica 2: Otro método, 
que ofrece mejores resul- 
tados, tiene como protago- 
nista a los canales de la 
imagen. De nuevo, crea o 
abre el fichero gráfico al 
que vas a añadir las letras. 
Copia su contenido 
(CTRL+C), En la paleta de 
canales, añade un nuevo 
canal -el nombre por defec- 
to, si utilizas Photoshop 3, 
será 44-. Sobre este nuevo 
canal, escribe tus letras -en 
blanco, para que se vean- y 
arrastra este canal $4 ha- 
cia el icono de nuevo canal 
-el de la paginita-, para du- 
plicarlo -el nombre por de- 
fecto será 14 copy, pero tú 
se lo puedes cambiar-. Si- 


Técnica 2 


túate en este nuevo canal y 
selecciona toda la imagen 
(CRTL+A). Con las flechas 
del cursor mueve el gráfico 
dos pixels hacia la izquier- 
da y otros dos hacia arriba. 
Crea ahora otra nueva co- 
pia de este canal arras- 
trándolo al icono de nuevo 
canal -se creará el canal 
$4 copy 2-. En este nuevo 
canal, selecciónalo todo de 
nuevo y muévelo cuatro pi- 
xels hacia abajo y cuatro 
hacia la derecha. 

Pulsa ahora sobre el canal 
RGB para ver tu fondo. Abre 
el menú “Select” y carga el 
último canal utilizando “load 
selection” -el llamado ¿t4 
copy 2-. Rellénalo de negro 
al 100% “Edit” y “Fil”. Car- 
ga luego el canal superior - 
34 copy y rellénalo de blan- 
co al 100%. Vuelve a cargar 
el canal $4 copy 2 y relléna- 
lo de nuevo de negro, pero 
al 50%. Por último, carga tu 
primera selección -el canal 
$4- y pulsa sobre “Edit” y 


“Paste into”, para añadir tu 
fondo al frontal de las letras. 


Trucos para Word (1* parte) 
Microsoft Word es uno de 
los procesadores de textos 
más utilizados del mercado 
y también uno de los pro- 
gramas de los que saca- 
mos menos rendimiento. A 
continuación os presenta- 
mos algunos trucos prácti- 
cos para agilizar nuestro 
trabajo con Word. No serán 
los últimos; eso seguro. 

¿Qué te parecería añadir 
un botón a la barra de he- 
rramientas de Word con el 
que acceder rápidamente 
a la calculadora de Win- 
dows? Es muy fácil: todo lo 
que tienes que hacer es 
crear una macro desde el 
menú “Herramientas”, “Ma- 
cros”. En la ventana de ma- 
cros ponle el nombre “cal- 
culadora” y pulsa sobre 
“Crear”. Luego, en el editor 
de macros, y entre las líne- 
as Sub MAIN y End Sub, 


añade la línea Shell 
*CALC.EXE” -por supuesto, 
debes tener instalada la cal- 
tuladora de Windows-. Mini- 
miza la ventana de macros 
yantes de cerrarla, com- 
prueba que la salvas. El si- 
guiente paso es crear el bo- 
lón en la barra de 
herramientas. Para ello, eli- 
fe "personalizar" en el me- 
nú “herramientas”, y sitúa- 
le en el separador de 
'Barras”. Muévete a la ca- 
tegoía de macros y verás 
aparecer el nombre de tu 
macro, “Calculadora”. Pulsa 
sobre el nombre y arrástralo 
ala barra de herramientas. 
Yahas creado el botón. Para 
ponerle el dibujo, pulsa so- 
bre el icono de calculadora 
que aparece en la siguiente 
ventana y ciérrala pulsando 
sobre “Asignar”. 

Este otro pequeño truco 
tiene como propósito co- 
rregir los efectos no de- 
seados de la propiedad 
*Autocorrección” de Word 
6, Porque muchas veces 
quieres mantener, por 
ejemplo, las dos primeras 
letras de una palabra en 
mayúsculas, pero al intro- 
ducir un espacio, la auto- 
corrección pondrá en mi- 
núsculas la segunda letra. 
Todo lo que tienes que ha- 
cer es pulsar “CTRL+Z” 
«leshacer- después del es- 
pecio. Así, nos libraremos 
de los efectos de la auto- 
corrección. La función “Co- 
piar formato” de Word 6 es 
muy útil accesible además 
desde la barra de herra- 
mientas con el botón de la 
brocha-, pero una vez que 
hemos copiado un forma- 
to, la propiedad desapare- 
ce, y tenemos que pulsar 


de nuevo sobre el botón de 
la barra para volver a co- 
piar otro formato. La solu- 
ción es muy sencilla: si ha- 
cemos doble pulsación 
sobre el botón, podremos 
realizar tantas copias de 
formato como queramos. 
Una vez terminada la tarea, 
no tenemos más que pulsar 
otra vez sobre el botón de 
“Copiar formato”. También 
funciona con cualquier bo- 
tón de la barra de herra- 
mientas. 

Abrir varios documentos 
a la vez en Word también 
es muy fácil. En la ventana 
“Abrir”, selecciona el pri- 
mer archivo y luego, pul- 
sando CTRL, sigue marcan- 
do el resto de ficheros que 
quieras abrir. Por último, 
ábrelos todos pulsando en 
“Aceptar”. Se consigue el 
mismo resultado escribien- 
do los nombres de los fi- 
cheros, separados por un 
espacio en blanco. 


Final 
Y terminamos con un pe- 
queño truco para el álbum 
“On Air” de Alan Parsons, 
que acaba de editarse 
acompañado de un CD-ROM 
en el que aparecen unos 
globos aerostáticos en la 
primera pantalla. Si pulsa- 
mos sobre uno, pueden apa- 
recer nuevas pantallas to- 
das ellas referidas a alguna 
de las 11 canciones. El pro- 
blema está en acordarse de 
qué globo lleva a la canción 
que nos interesa y el truco 
consiste en pulsar el núme- 
ro de canción en el teclado 
del ordenador. Para acceder 
ala 11 hay que pulsar sobre 
el último globo que aparece 
-para la diez se utiliza el O-. 
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Quake 


Tras las palabras mágicas 
del mes pasado seguro que 
no habéis dejado decorado 
o “sprite” sin despixelar. Pa- 
ra los que se creían héroes 
por haber salido con vida, 
vamos a desvelar nuevos 
retos absolutamente irre- 
chazables: los accesos al 
nivel de dificultad NIGHT: 
MARE y al episodio secreto 
ZIGURAT VERTIGO del DI 
mension of the Doomed 


Warcraft Il 


Tras los del número ante- 
rior, aquí tenéis más pala: 
bras que os proporciona- 
rán enormes ventajas en 
este fantástico juego de 
Blizzard: 


DECK ME OUT: para que 
evolucione la tecnología. 

EVERY LITTLE THING 
SHE DOES: te da cualquier 
hechizo. 

UNITE THE CLANS: victo- 
ría Instantánea. 

HATCHET: los peones ta- 
laran mucho más rapido. 

SPYCOB: aceite. 


Miguel Blázquez (Madrid) 


Como aventurarse en el 
nivel de dificultad 
Nightmare 


Prepararos para entrar en 
la apología de la acción: 

1. Podéis meteros por 
el nivel de dificultad 
que queráis. 

2. Tenéis que pasar por 
el portal de acceso al cuar- 
to episodio, veréis un men- 


256 POMANÍA 


saje más que descriptivo: 
“Your worst nightmare co- 
me true” 

3. Zambulliros en la pis- 
cina y seguidamente pe- 
gad la espalda del prota 
gonista contra la pared. 
Atravesaréis la piscina e 
Iréls a parar a unas vigas 
de madera. 

4. Mirad hacia la pared 
izquierda y podréis vislum- 
brar una puerta al final de 
las vigas. 

5. Tras entrar por dicha 
puerta sólo tenéis que re 
correr el pasillo hasta el fi 
nal para llegar a la entrada 
del nivel de dificultad más 
imparable de la historia. 


Rafael Gómez (Madrid) 


Como descubrir las 
maravillas de Zigurat 
Vertigo 


Este nivel se encuentra es- 
condido en el nivel The 
Grisly Grotto del primer epi- 
sodio. Estos son los pasos 
para acceder a él: 

1. Desde la sala de los 
dos lagos de ácido tenéis 
que subir al piso de arriba 
y pisar todos los símbolos 
de Quake para completar 
la secuencia. 

2. Cuando tras esto se 
abran a los lados dos nue- 
vas salidas. Cada una lle- 
va al nivel inferior justo 
donde están los ogros, y 
debéis activar un interrup- 
tor en ambas. Si lo habéis 
hecho todo bien, veréis el 
mensaje “A secret cave 
has openec”. 

3. Finalmente, salid a las 
afueras del castillo y su- 
mergiros en la entrada. Si 


avanzáis por vuestra dere- 
cha por la pared del lago 
veréis una entrada que os 
llevará a la puerta de la fa- 
se secreta Zigurat Vertigo. 


José Mesa Orihuela (Jaén) 


Worms Reinforcements 


Aquí tenéis las claves para 
el CHALLENGE MODE: 


VERYEASY 
OHSOEASY 
UNCHAINS 
BJORNPOP 
DODGEMAX 
STARTURN 
HEYGEOFF 
REZDOGGY 
HIGHKICK 
LONG AGO 
HEY JOHN 
SATANICS 
NEARDEAD 
SCUMBAGZ 
GOOD BYE 
TRUTHOUT 
17THKIND 
GOGOGOGO 
PIGSPACE 
TRUMPTON 
PARANOID 
MIXTURES 
VERY MAD 
INSANITY 
GREATGIG 


Antonio Jiménez (Sevilla) 


Duke Nukem 3D 


Pero no creías que Duke 
Nukem se deja avasallar 
por Quake sin oponer re- 
sistencia. De hecho, tam- 
bién aquí hay niveles se- 
cretos con increíbles 
sorpresas. En este caso 


nada menos que encon- 
trarnos cara a cara con el 
mismísimo Dr Jones. Este 
nivel oculto se halla en el 
nivel 8 del tercer episodio, 
el “Hotel Hell”. En un piso 
superior al lado de una pis- 
cina hay una pequeña cas- 
cada, entrad en ella. En- 
tonces veréis un río. Al 
seguirlo encontraréis una 
pared en la que hay una 
mano roja, y a la derecha 
unas palmeras. Disparad 
un misil con el RPG para 
quemarlas. Podréis acce- 
der a un nivel secreto. Ade- 
más, al intentar abrir la ma- 
no roja de la pared se 
abrirá un muro a la dere- 
cha tras el cual está el 
Dr.Jones. 


Rafael Pérez (Barcelona) 


Sim City 2000 


Para conseguir una buena 
cantidad de dinero extra ca- 
da año, seguid estos pasos: 


1. Nada más comenzar la 
ciudad, teclear la palabra 
FUND y responder afirmati- 
vamente a la pregunta. 

2. Repetir el punto anterior. 

3. Acceder a la ventana 
de presupuesto y cliquear 
en el libro correspondiente 
a “emisión de bonos”. 

4. En la ventana que 
aparecerá entonces, picar 
en emitir. 

5. De esta forma se emi- 
tirán unos bonos con una 
tasa del -5160%, por lo 
que anualmente ingresare- 
mos grandes cantidades 
de dinero. 


Fernando Gómez (Valladolid) 
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MAGIC 


Instala tus programas a través de Magic Eye y desinstálalos cuando quieras sin que dejen rastro 
Lograrás tener un disco duro limpio y descargar de basuras los Ficheros de configuración, con lo que tu ordenador será mucho más rápido 


MagicEye 


0 


OVH 


Si quieres tener tu disco duro libre de 
basuras y ganar en espacio y velocidad, no 
dejes pasar esta oportunidad porque hay 
existencias limitadas. Envíanos tu solicitud 
de suscripción por correo (la tarjeta de la 
derecha no necesita sello) o llámanos de 9h 
a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los teléfonos 
(91) 654 84 19 6 654 72 18. Site es más 
cómodo, también puedes enviarnos el cupón 
por Fax al número (91) 654 58 72. 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
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(12 números X 995 Pesetas) 


O Desinstala programas que 
instalarse no Fueron 
controlados por Magic Eye. 


6 Localiza archivos duplicad 
y con toda la información 
(tamano, Fecha, atributos) 
decide si quieres o no 
borrarlos. 


€ Encuentra DLLs y DRVs 
inútiles, bórralos y gana 
espacio. 


0 Recupera archivos borrados 
por error en pocos segundos, 


0 y muchas utilidades más. 


6 Incluye la versión Windows 
3.lx y Windows 95. 


O Software y manual en 
castellano. 


AL SUSCRIBIRTE 

O RENOVAR JU 
SUSCRIPCI 

A PCMANIA POR UN ANO 


O Te regalamos el programa 
comercial Magic Eye 2.0 
(Windows 3.1x y Windows 95) 
que en las tiendas cuesta 11,000 
pesetas. 

O Recibirás cómodamente por 
correo los próximos 12 números 
de la revista con sus 
correspondientes CD-ROMS. 

0 Te aseguras que aunque se 
agote un número, tú tienes tu 

jemplar reservado. 

6 Los números extras, que son 
más caros, a tí te costarán 
igual. 


Tarjetas VGA y sonido 


Estoy pensando en cam- 
blar mi tarjeta Trident 
9000 pero no sé decidirme 
por una de las actuales. O 
sl debo esperar a las ace- 
leradoras 3D. ¿La Number 
Nine FX Vision 330 tienen 
aceleración 3D? También, 
tengo una Gravis Uitra- 
sound Max y quisiera sa- 
ber si con esta tarjeta se 
pueden realizar efectos 
chorus o reverb similares 
a los de la Sound Biaster 
AWE 32. 
Antonio Lloret Tito 


(La Vila Joiosa-Alicante, 


La tarjeta que nos comen- 
tas no tiene aceleración 3D 
pero hay modelos en el 
mercado que aunque no 
estén muy extendidas de 
momento con total seguri- 
dad lo estarán en el futuro. 
Tampoco son demasiado 
caras por lo que lo mejor 
es que busques una que 
sea ampliable y que esté 
bien de precio. Tu proble- 
ma con la Gravis tiene dif 
cil solución porque esta 
tarjeta no tiene implemen- 
tados esos efectos en 
hardware. Debes buscar un 
programa que los emule y 
nosotros no conocemos 
nÍNguno. 


Dudas con un chip 


Me gustaría que me res- 
pondleráis a una duda que 
tengo en relación a un 
chip para tarjetas VGA. Su 
nombre es ei Tri64 o Trio 
64. ¿Qué es y qué funcio- 
nes realiza? 

Diego Moreno Montes 
(Jaén 


El Trio 64 es un chip que 
llevan las tarjetas SVGA de 
última generación cuya fun- 
ción es “descargar” al pro- 
cesador de algunas engo- 
rrosas tareas gráficas. Es 
la misma tarea que reali- 
zan otros chips similares. 
Éste en concreto no es de- 
masiado caro, las tarjetas 
que lo llevan, y es bastante 
bueno. Existe una nueva 
versión Trio 64+ que es ca- 
paz incluso de descompri- 
mir MPEG. Por supuesto 
existen otras marcas, Ma- 
trox MGA Millennium, S3 
968..., que son más rápi- 
dos y, además, más caros. 
La elección es tuya. 


Cambiar de procesador 


Hace más o menos un año 
cometí la imprudencia de 
ampilar mi 386 a 486 po- 
niéndole una nueva piaca 
y un Overdrive DX4 75. 
Estaba pensando cambiar 
mi procesador por un 
Overdrive Pentium a 
83MHz ya que mi piaca lo 
soporta. Pero mi duda es 
¿merece ¡a pena o debo 
gastarme un poco más y 
poner una placa nueva 
con un Pentium? 
Rafael Justo Villarino 
(Madrie 


Bueno, una duda muy inte- 
resante amigo Rafael. Va- 
mos a ver, pensando en 
que los Pentium MMX es- 
tán a punto de caer y que 
tu placa no los soportará, 
seguramente, y pensando 
en que un Overdrive te va a 
costar casí tan caro como 
un procesador real, nues- 
tro consejo es que te pa- 
ses a una nueva placa con 


el zócalo que admite el 
P55C nuevo y que no sigas 
poniendo “parches” a tu 
equipo. La diferencia de 
precio será poca y es posi- 
ble que hasta puedas ven- 
der, si te das prisa, tu DX4 
75. Sin embargo, dentro 
de un par de meses ten- 
drás que regalarlo. 


Problemas con demos 


Tengo un equipo Packard 
Bell con un 486DX4 75, 
16 megas de RAM, Win- 
dows 95, disco duro de 
850 Mbytes, SVGA de 1 
Mega, CD-ROM y tarjeta 
de sonido compatibie 
Sound Blaster. Tengo un 
probiema al ejecutar aigu- 
nas demos y es que la pan- 
talla se me pone en negro 
y cuando puiso ESC el or- 
denador sale ai Sistema 
Operativo con un mensaje 
de despedida dei progra- 
ma. ¿Podéis ayudarme? 
Antonio Báez Gallego 
(Aljaraque-Huelva) 


Pocos datos nos das Anto- 
nio. Puede ser de cualquier 
cosa, no dices ni que de- 
mos en concreto ni sí es- 
tas en DOS real o en ven- 
tana, sí suena algo por la 
tarjeta de audio..., debe- 
rías consultar con nuestro 
servicio técnico telefónico 
con un problema concreto 
y desde ahí intentan solu- 
cionar el problema. Proble- 
ma que por otra parte nos 
“huele” a tarjeta de vídeo. 
Puede que no admita la re- 
solución de alguno de los 
juegos y por eso se “cuel- 
gue”. También deberías 
comprobar que tu tarjeta 
de sonido está configurada 


Monsuitorto 


en MS-DOS. Es recomen- 
dable que la pongas en la 
dirección 220, Irq 5 y en le 
canal 1 de DMA. 


Comprar un PC nuevo 


Quiero comprarme un nue- 
vo ordenador y..., bueno 
tengo muchas dudas. 
¿Merece la pena la memo- 
ría EDO y el caché Burst 
Pipeline?, ¿para usar Win- 
dows 95 merece la pena 
una tarjeta compatible S3 
o vale una Trident corrlen- 
te?, ¿cuánta memoria 
RAM me aconsejáls para 
trabajar bajo Windows 
957, ¿es cierto que la Gra- 
vis Ultrasound Max da pro- 
biemas en la emulación 
con Sound Blaster? Y, por 
último, qué CD-ROM me 
recomendáis, ¿4X u 8X? 
Igor Atorrasagasti González 
(San Sebastián-Guipuzkoa) 


La memoria EDO merece la 
pena si la diferencia de 
precio no es muy elevada. 
Para usar Windows 95 para 
juegos necesitarás en bre- 
ve una tarjeta SVGA de 2 
Megas de RAM como poco 
y que soporte DirectX, o 
sea con aceleración 3D. En 
cuanto a RAM, nada me- 
nos de 16 Megas e incluso 
32 Megas sería una buena 
elección. 

La Gravis Ultrasound es 
una gran tarjeta pero la 
emulación Sound Blaster 
da bastante problemas. Y, 
por último, como poco CD- 
ROM 8X, pero si estiras un 
poco tu presupuesto te po- 
drías ir hasta los 10X o in- 
cluso los 12X. 

¿Satisfecho? Esperamos 
que sí. 


Monsuvirorio 


Ripper 


Me gustaría que me pudie- 
raís proporcionar algunas 
claves y códigos de esta 
gran aventura, ¿Cúal es el 
número de Steln?, ¿Y la 
clave de acceso al clbe- 
respacio después de ha- 
blar con Twig?. Y por últl- 
mo, ¿que combinación hay 
que introducir en la calcu- 
ladora? 
Javier Losada (Madrid) 


El número de Stein es 
HC2021R, para entrar en 
el ciberespacio es CIRCUS 
MAXIMUS y la fórmula de 
la calculadora es 46 X2 / 
7 INV=5., 


Zork Nemesis 


¿Cómo puedo encender la 
lámpara que hay sobre ¡a 
mesa dei despacho de 
Sofía? 

Eva de La Sagra (Madrid) 


Del interior de la caja de 
madera, coge el diapasón. 
Colócalo en el soporte que 
hay al lado del teclado del 
piano, Entonces, no tienes 
más que buscar la tecla 
que toca la misma nota 
que el diapasón, lo que ha- 
rá aparecer entre las teclas 
una llave que te permitirá 
encender la lámpara para 
poder ver el diagrama. 


Sam and Max, hit the road 


¿Dónde está un lugar lla- 
mado Frog Rock? 

Creo que debe encon- 
trarse entre el Bosque En- 
cantado y el Misterloso 
Valle de ¡as Luces, pero 
no consigo encontrar la io- 
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Para más nformación 


calización exacta del mis- 
mo. ¿Podéls ayudarme? 
Juan Luis Cuadrado 
(Tarragona) 


Para que aparezca en el 
mapa, tienes que encon 
trarlo con el telescopio. En 
Ball of Twine ve hacia el as 
censor y usa los cables 
que están en el suelo con 
el telescopio. Luego sitúa 
la lente, que puedes en 
contrar en el circo, dentro 
del telescopio. Ahora po- 
drás girarlo y buscar la Ro- 
ca de la Rana, que está en- 
tre el Tocón más grande 
del mundo y el valle de la 
lluvia ácida. Cuando hayas 
enfocado el lugar, ya te sal 
drá en el mapa para que 
puedas ir a visitarlo. 


Lands of Lore 


Estoy en el nivel 3 del cas- 
tilo, pero no puedo vencer 
a Scotia. ¿Podéls decirme 
que hechizos son necesa- 
rios para derrotaria? 

Patricia Moya (Zaragoza) 


En el momento en que se 
transforma para atacarte, 
tienes que usar la Verdad 
Completa sobre ella. Para 
formar este hechizo necesi 
tas el rubí y el casco de la 
verdad. El primero está en 
Gorkha Swamp, y el segun- 
do lo obtendrás al usar el 
elixir en el rey y entregarle 
un arma. Cuando dentro de 
tu inventario hagas clic so- 
bre ambos ítems, se con- 
vertirán en la Verdad Com- 
pleta. Si usas este hechizo 
cuando se transforme Sco- 
tía, hará que aparezca en su 
forma real y no tendrás nin- 
gún problema para matarla. 


ANAYA INTERACTIVA 
Tel. 91 393 88 00 

C/ ). lg. Luca de Tena 15 
28027 Madrid 


ARCADIA 
Tel. 91 561 01 97 


Tel. 91 578 13 67 
Paseo S. Juan 115 
08037 Barcelona 
ATLANTIC 


DEVICES 
Tel. 91 393 88 00 
C/ Bellprat 16 
08700 Barcelona 
BABEL INFORMATICA 
Tel, 91 897 71 55 
Urb. Puentelasierra 121 
28210 Madrid 
BMG INTERACTIVE 
Tel. 91 388 00 02 
Avda. de los Madroños 27 
28046 Madrid 
CD WORLD 
Tel. 93 418 68 73 
C/ Hercegovina 33 
08006 Barcelona 
CENTRO MAIL 
Tel. 902 17 18 19 
C/ Sta. M. de la Cabeza 1 
28045 Madrid 


CREATIVE LABS 
91 375 33 35 
ELECTRONIC 


ARTS 
Tel. 91 304 78 12 
C/ Rufino González 23 Bis 
28037 Madrid 
ERBE/MCM 
Tel. 91 539 98 72 
C/ Méndez Álvaro 57 
28045 Madrid 
FRIENDWARE 
Tel. 91 308 34 46 
C/ Rafael Calvo 18 
28010 Madrid 
ar 


Tel. 91 677 95 95 
Edificio Europa Planta 2 
28831 Madrid 


IBM 
900 100 4000 


INTEL 

Tel. 91 432 90 90 
Paseo Castellana 39 
28046 Madrid 


LODISOFT 

Tel. 91 556 98 58 
C/ Orense 8 
28020 Madrid 
MENSANA 

Tel. 91 72579 00 
C/ Fundadores 25 
28028 Madrid 


Tel. 91 358 96 25 
C/ María Tubau 4 
28050 Madrid 


Tel. 91 807 99 99 
C/ Ronda de Poniente 10 
28760 Madrid 


Tel. 91 327 32 20 
C/ Alfonso Gómez 37 
28037 Madrid 

NAGA 


Tel. 91 302 62 62 
C/ Caleruega 79 
28033 Madrid 
ORJUPEGA S.L. 
Tel. 91 776 64 31 
C/ Lago Van 14 
28032 Madrid 
PROEIN S.A. 


Tel. 91 576 22 08 

C/ Velázquez 10 

28001 Madrid 

Q SYSTEMS S.L. 

Tel. 93 415 40 58 

Vía Augusta 50 Dpcho. 307 


Tel. 91 375 60 00 

C/ Ppe. Vergara 209 
28002 Madrid 

SYSTEM 4/COKTEL 
Tel. 91 383 24 80 
Avda. Burgos 9 

28036 Madrid 
TRAVELING SOFTWARE 
Tel. 91 710 30 27 

Pza. España 10 Esc. Drcha, 
28230 Madrid 

UBI SOFT 


Tel. 93 589 57 20 
Pza. de la Unión 1 
08190 Barcelona 
UMD 


Tel. 94 476 29 93 
C/ Ribera Elorrieta Pab. 7b 
48015 Bilbao 


VIRGIN 

Tel. 91 578 13 67 
C/ Hermosilla 46 
28001 Madrid 
WORLDWIDE SALES 
Tel, 91 593 44 15 
C/ Monteleón 43 
28010 Madrid 
ZETA MULTIMEDIA 
Tel. 93 484 66 00 
C/ Bailén 84 
08009 Barcelona 


CORP. 


Descubre los últimos 


títulos MULTIMEDIA en 


de la 


ocina 


12.000 recetas ilustradas con 
fotografías, videos y animaciones 
seleccionadas pensando en poner 
la receta adecuada para cada 
momento!. Incluye todo tipo de 
información para realizar múltiples 
preparaciones culinarias, conocer 
prácticos trucos, métodos de 
conserva...etc 


MPCIMAC 


Enciclo 


ultimedia 
amíferos 


Dr aroma 
A vivos mamiris 


Impresionante enciclopedia de 
consulta en formato CD-ROM, que 
facilita y agiliza el acceso a la 
información, con más de 28.000 
artículos y gráficos, diccionario 
con más de 35.000 voces y 
sinónimos, datos estadísticos de 
todos los palses del mundo, y 
mucho más. 


Te invitamos a explorar el fascinante 
mundo de los animales. Satisface 
la curiosidad del alumno y las 
necesidades de información del 
especialista de un modo interactivo. 
Confeccionada con la colaboración 
de biólogos y especialistas. 


Bso Tr AN 


dela 


umanidad 


ay 
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Diccionario de la lengua española 
que equivale a 18 volúmenes en un 
sólo CD-ROM. Facil de consultar 
gracias a sus referencias cruzadas 
que facilitan la navegación. Permite 
RAN la impresión de textos y copiar y 


DICCIONARIO guardar contenidos en un disquete. 
INCICLOPÉDICO 


Temporama con más de 50.000 
acontecimientos históricos 
ordenados cronológicamente y por 
temas. La forma más fácil de 
acceder a sucesos de la historia a 
través de personajes, obras y 
lugares históricos. Desde el año 
3.000 A.C. hasta hoy en día. 


Y 5 
MEC 


precios ¡NA 


Bienvenidos ala página en la que os descubrimos el tope de gama en 
Informática. En esta nueva sección encontraréis todo el hardware que puede convertir 


vuestro PC en un auténtico “monstruo”, infomáticamente hablando, claro está. 


: Lector de CD ROM 

:  16X, 16X y 18X..., Goldstar 
tiene la culpa de que mi po- 
bre 12X esté ya para el 
arrastre. ¡Y todo porque 
acaba de salir su nuevo 
modelo 16X! Su denomina- 
ción es CRD-8160B y su 
distribuidor es UMD S.A. Ab 
canza una velocidad de 
transferencia por segundo 
de 2.4Mbytes con un tiem- 
po medio de acceso de 
100 milisegundos. El inter- 
faz del CRD-8160B es El- 
DE/ATAPI y es compatible 
MS DOS, Windows 3.x y 
Windows 95, 0S/2, Solaris 
2.4 y Linux Slackware. Se 
puede montar en horizontal 
o en vertical y soporta to- 
do tipo de estándares co- 
mo CD XA, CD 1 FMV, Video 
CD, MPC.... 


: Tarjeta VGA 


La Matrox Mystique, que una vez más nos trae Mitrol a Es- 
paña, lleva un procesador gráfico de 64 bits MGA-1064SG 
de quinta generación e incorpora un convertidor digital ana- 
lógico a 135 Mhz que soporta Microsoft realityLab, Direct 
Draw y Direct 3D al igual que Criterion 
RenderWare. Hay dos modelos de Ma- 
trox Mystique que se ofrecen con 
2Mbytes o 4Mbytes de RAM y llegan a 
mostrar hasta 16 millones de colores 
en 1280x1024. Matrox Mystique tam- 
bién es capaz de reproducir MPEG 1. 


Toda una señora tarjeta. 


: Grabador de CD ROM 
: ¿Pinnacle?, ¿de qué me suena 
: este nombre? Quizás porque es 
: una de las compañías más co- 
:  nocidas en unidades removi 
bles, CD-ROMs, etc. Pues Pin- 


: Monitores 


nacle Micro nos ha preparado la 
sorpresa de incorporar a su ca- 
tálogo, lo distribuye en España Mitrol, una unidad grabadora de 
CD ROM 4X4. Se llama RCD 4X4 y lee a 4X y graba a 4X, o sea 
un auténtico todoterreno de la informática. ¿Y para qué quiero 
un grabador de CD ROM?, te preguntarás. Imagina: tu disco du- 
ro en backup, compilaciones de CD Audio, todos tus datos en 
CD. Pues el Pinnacle RCD 4X4 incluye el software de Adaptec 
Easy CD PRO y está disponible en opción interna o externa. 


Eizo F35 es un monitor dig- 
no de tu PC. Ofrece 15” con 
unas especificaciones técni- 
cas de cine. Está equipado 
¡con un nuevo cañón y circuit 
tería original EIZO para obte- 
ner la mejor precisión de fo- 


co tanto en esquinas como 
en el centro de la pantalla, 
lleva un CRT de alto contras- 
te que ha mejorado la trans- 
misión de luz respecto al 


10000k con incrementos de 
500k, es Plug €: Play, posee 
una opción de sonido deno- 
minada ¡-Sound, tiene pro- 
tección antirreflejos y posee 


modelo anterior en un 
11,5%, lleva también ajus- 
te del color por parte del 
usuario entre 4000 y 


Power Manager. 


El ordenador 
de nuestros 
sueños 
Pues aquí va nuestra sugerencia 
del mes: Un PC ATX con zócalo VX, 
Pentium 200, por supuesto, un gra- 
bador Pinnacle Micro 4X4, un lec- 


Placas base 
¡Qué no te vendan una an- 
tiguedad! No vamos a ha- 
blaros de marcas porque 
hay tantas y tan variadas 
que no tendríamos sitio su- 
ficiente. Pero si os vamos 
a contar que es lo que se 
lleva y lo que, por consi- 
guiente, os tenéis que lle- 
var a casa. Pensad que el 
futuro es ATX, en placa y en 
caja, y no pidáis menos 
porque vuestro PC no se lo 
merece. Además, no hay 
que olvidar que vuestra pla- 
ca lleve el zócalo VX para 
poder cambiar a P55C en 
cuanto aparezca. 


: Tarjeta de sonido 


Pues la mejor ,y la que os re- 
comendamos, sigue siendo 
la Sound Blaster AWE 32 
PNP. Y si es IntenetED, me- 
jor que mejor. Sus posibili- 
dades son sintetizador de ta- 
bla de ondas EMU800O, 
motor de efectos digitales 
para reverberación y coros, 
polifonía de 32 notas has- 
ta 16 voces multitimbre, 
16 canales MIDI, 128 
instrumentos compati- 
bles GM y GS, samples 
cargables SoundFont, sis- 
tema 3D EMU positional 
audio, hasta 28 Mbytes 
de memoria en placa, fre- 
cuencias de muestreo de 
8KHz hasta 44.1KHZ..., y 
la garantía de Creative 
Labs. Sin olvidar un soft- 
ware muy completo para 
Internet que hará las delj- 
cias de los que están irre- 
mediables enganchados 
a la red de redes. 


B 


7) 
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Decodificado: 

Vall sensación de ver cine, fotos y or música en su 

estimador personal, con una calidad impresionante y de 

una forma sencifla. NEW MOTION 96 es un lector. 

unwersal de productos mulumedia para Windows. 

> 'Sopora formatos CD Video, CD-1 (white book) 8, CD: 

'Pholo, MPEG, CD-Audio.... Distrutará de una excelente 

'taldad de imágen y sonido, del mávamo contort en el 

manejo de funciones y de las posibilidades de ayustar los. 

sosa us preerencas, todo ello sin Lenir que inver 

us la compra de productos caros de hardware 


Referencia: ESPO02 


¡Contiene los siguientes programas. 
Programa de dibujo vectorial para crear 
10903, señales, posters, foletos, etc. Incluye 10.000 ClIpArts. 
Retoque de fotografías con numerosos 
electos especiales y polontes herramientas de pintura y 
roloque fáciles de usar Incluye 1.000 fotografías. 
Construya en segundos 
úorgamgramas a los que puede vincular lotografías y datos a 
los cuadros. 
Y: Cree gráficos de negocios de forma sencila 
con gráficos de columnas, barras, dereas, lineas, larias y 
tablas. Combinelos con dibujos, cp arts o fotos. 
Presentaciones en pantalla, on las que podrá 
úxbibar sus trabajos con un gran impacto visual 


Referencia: ESPO17 


¡ ElM 


Completa enciclopedia con 222 países del mundo y 
postula de exportar entre otros los aspectos siguientes: 
ú'upercs,rontaras, exportaciones, datos demográficos, 
poder adquisitivo, producto social bruto, etc. 
Bases de datos Universales con unas 100.000 localidades 
Ipotartos yla posiblidad de elegir directamente ta 
localidad y mostrarta en el mapa. 

"Mapas detalados con datos topográficos, 5 áreas de Zoom 
"con la postlidad de oxportarios a portapapeles. Medidas 


El tablero de dibujo de sus sueños. Micrografx Designer 3.1 
le brinda una combinación inigualable de herramientas de 
¡dibujo de gran potencia y fáciles de ullkzar, parrmitiéndolo 
"convert sus ideas en realkdad con suma rapidez y facilidad 
Sus características especiales para el diseño profosional y las 
llustraciones técnicas, entre las cualos se Incluyen el uso de 
capas, redimensionamiento, atracción a la cuadrícula y 
“tracción a objetos, le parmiton ejercer un control preciso on 
el proceso de creación de dibujos, su edición y 
de distancias y suparíicies en kilómetros y millas. 'marspulación. incluye una amplia biblicteca de Clip Arts 
Extensa ayuda On-Line. Ilstos para ser utilizados en cualquier creación gráfica. 


Referencia: TOP635 Relerencia: ESPO16 


Ina 

ng 
Aprerde ingles de ora tácl y simple. Contiene 90 
Isccones con aproximadamento 900 ejercisos como 
frases e complotar, ampliación del lenguaje a base de 
"anos artórumos, homénimos,farlas de palabras 
expresiones y palabras 
Uncompleto profesor de inglés para todos los niveles 
conelque aprandereros y perteccionaromos el idioma 
inglés en poco tiempo 


Referencia: ESPO10 


Recomendado para hombres de negocios, secretarias, 
estudiantes, técnicos y todas aquellas personas que 
precisen el inglós por su profesión o simplemente quieran 
'aumenter sus oportunidades de encontrar un puesto do 
trabajo más cualicado. 

Encontrará más de 900 ejercicios en 90 completas lecciones. 


Referencia: ESPO11 


Otros Productos | 
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EL MEJOR SOFTWARE AL MEJOR PRECIO ; 5, BO 


! Teléfono: (91) 547 86 19 
Fax: (91) 548 09 35 
Internet: www.seric.es/office2000/topware 


ente en CASTELLANO 


Graphics Works 
A 
'WINOOWS ORAw. Programa de dibujo vectorial para crear 
logos, señales, posters, folletos, etc Incluye 10.000 ClipArts 


WINDOWS ORGCMART- Construya en segundos 
úrganigramas a los que puede vincular fotografías y datos a 
los cuadros 

WINCHART. Cree gráficos de de lorma sencila 
on gráficos de columnas, barras, áereas, líneas, taras y 
tablas. Combinelos con dibujos, cip arts o fotos. 
SLIDESMOW: Presentaciones en partalla, en las que podrá 
exhibir sus trabajos con un gran impacto visual. 
Referencia: ESPO17 


Microgratx 
Designer 3.1 


El tablero de dibujo de sus sueños. Microgratx Designer 3.1 
le brinda una combinación inigualable de herrarmentas de 
dibujo de gran potencia y fáciles de wtzar, permitiéndole 
convert sus ideas en realidad con suma rapidez y taciidad. 
Sus características especiales para el diseño profesional y las 
"lustraciones técnicas, entro las cuales se incluyen el uso de 
Capas, recimensionamiento, atracción a la cuadricula y 
atracción a objetos, lo permiten ejercer un control preciso en 
el proceso de creación de dibujos, su edición y 
'mamipulación Incluye una amplia bibloteca de Chp Arts 
listos para ser utilizados en cualquier creación gráfica. 
Referencia: ESPO16 


Inglés Comercial 
en 90 días 


Recomendado para hombres de negocios, secretarias, 
estudiantes, técnicos y todas aquellas personas que 
procisen el inglés por su prolesión o simplemente quieran 
“aumentar sus oportunidades de encontrar un puesto de 
trabajo más cualficado. 

Encontrará más de 900 ejercicios en 90 completas lecciones 
Referencia: ESPO11 


TopWare España, S.A. 
Travesía de Conde Duque, 5, B* 1 
28015 Madrid 


A Teléfono: (91) 547 86 19 
Fax: (91) 548 09 35 
Internet: www.seric.es/office2000/topware 
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Wa sensación ce ver cno, fotos y lr música en su A nd Q Barry White E 

rado personal, con una calidad impresaonante y de os o 

'nslerma sencta. NEW MOTION 96 es un lector cola opción que pr O Bee Gees 5 

istrasal de productos multimedia para Windows 3 

4 ¡Seporalormatos CD-Video, CDI (white book) 8, CD- ORod Steward 2 


Photo VPEG,CD-Audio,.. Disfrutará de una excelente 


caltad de imágen y sonido, del máximo confort en el 
NR haceros y da as pontiac do apuntar los lid 
lisas prterencis, todo elo sn tevr que inver A 
bl cogen de producto caros de Perón ER 
Referencia: ESPO02 O 


A 
Provincia .. 
Teléfono. . 


Completa enciclopedia con 222 países del mundo y 
postlldde exportar entre otros los aspectos siguientes: 
upeñs, tonteras, exportaciones, datos demográficos, 
poder adquisitivo, producto social bruto, e. 

Fases de datos Universales con unas 100.000 localidades 
imparantes yla posiblidad de elegir diroctomento ta 
localidad y mostrarla en el mapa 

Mapas detalados con datos topográficos, 5 áreas de Zoom 
ConIh postblidad de exportarios a portapapales. Medidas 
8 óstancias y suparficies on kilómetros y málas. 
Extensa ayuda On-Line. 


Relerencia: TOP635 


Estos son algunos de nuestros productos 


Més de 100 coches Lector multimedia conc — Más de 100 coches — (D.Oficol Mercedes Benz 
Ide ensueño Foro CD) te pematávessa: tg MEG CÓSICOS (Yodek Foto CD) ps d 100 fotos los seas manos 


Im . 
nales en 90 das UI O AA 


Y SI LE INTERESA A 
ALGUNO DE TUS AMIGOS 


Aprende mglés de forma fácil y simple. Contiene 90 
| lecciones con aproximadamente 900 ejercicios como 


ases completar, ampliación del lenguaje a baso de 
ains, antónimos, homónimos, femilias de palabras, 
expresiones y palabras. 

| Ln completo profesor de inglés para todos los niveles 


'onel que aprenderamos y perteccionaremos el idioma. 
inglés en poco tempo. 


Referencia: ESPO10 
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Dirección 
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El MEJOR SOFTWARE AL MEJOR PRECIO 


delete — InégmesdelaGameny — Intense Fuster y Imégenes de SiLorko 


da Pela y Gon Cora 
IN cado) (Kodak Foto CD) 


Tu familia no agotará 


las posibilidades de Aptiva... 


Con Aptiva, toda tu famil livertirse y 


pued 


orde llo de usar. 


trabajar desde casa. Cor 
Porque ba 
Es la fu 


Internet. 


pulsar una tecla pa 


ionar los programas y las tarcas. 


nás fácil de mundo multimedia y n 


Los nuevos Aptiva incorporan potentes procesadores Pentium y lo últi 


mo en nuevas tecnologías ofre initas ventajas 


* Lotus SmariSuite “96* 
* Acceso directo a Intern bilitado y Netscape 2.0. 


ción integral: 


¡Así de fácil! 


Kbps, contestador aut 


le 30 títulos de software de edu 


lidades exclusivas: CD de reenper: a los problemas 


stalado, Rapid Res 


del software pi - Guía Áptiva 


Y hay algo más que beneficiará a todos, Helpware 


nde 7 días a la semana, 365 días al a 


ayuda telefónica que te resp 


Todo desde 269.900 Ptas.'" 


Si quieres más inform: sobre Aptiva de IBM llama de 9h a 19h de 


lunes a viernes al 900 100 400. 


Mod. 382 


Lotus 1, 2,3, Lotus 
serca de Netscape Se 


¡dPro, Lotus Approach, Lotus Freelance Graphics, 
¡cen todas las marcas registradas. C> IBM, 1996. 


(1) VA incluido. Mod. 351. Pentium 120 Mhz. 12 MB RAM. Disco duro 
Lolus Organizer. Aptiva es marca de IBM Corp. Penti 


